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UPA USER 


Todos os títulos. em | Sc quadrinhos da 
Trama EGTora pela ME; FADE DO PREÇO: 


QUADRINHOS 


DRAGAO BRASIL | — '? | E SRS] Uma saga épica de anjos e demônios ali- 
A maior, melhor e única revista men- [3 SR NE] ados contra um inimigo comum. Arte de 
Sal brasileira de RPG & card games. 7h PR NO Alex Sunder e Alexandre Jubran. 

Nº1 a 46: 2 Reais cada! pj: | NS) Nº134:1,50 Reais cada! 


- Coleção Encadernada: 6 Reais! 
DRAGÃO ESPECIAL CARDS | 
Dicas e estratégias para jogadores de = ) U.FO.TEAM — 
card games. Jogos importados, regu- A Capitão Ninja no comando de um 


lamentos para torneios e catálogos de | Supergrupo contra ameaças do espaço. 
cartas. Nº2, 4 e 5: 2 Reais cada! Roteiro de Marcelo Cassaro, arte de Joe 


Prado. 

SÓ AVENTURAS ' | Nº1 a 4:1,50 Reais cada! 
Aventuras-solo, dicas, personagens, Coleção Encadernada: 6 Reais! 

contos e quadrinhos sobre RPG. CAPITÃO NINJA 

Nº a 8::1,50 Reais cadal a EE A primeira mini-série totalmente pintada 
SÓ AVENTURAS + 22 Fase A à MR produzida no Brasil! Roteiro de Marcelo 


À T | Cassaro, arte chocante de Caribé. 
Um jogo de RPG completo em cada ps | À 8) Nºta3:1,50Reais cada! 


revista: U.F O. Team e Katabrok, o Bár- E 4 7 coleção Encadernada: 4,50 Reais! 
baro. Compatível com Arkanun e In- “à CAS 
vasão. Nº9 e 10: 1,50 Reais cada! EN] BLUEFIGHTER 

ns ; am | | Massacre de monstros! Mangá total! 
RPG TREVAS | Roteiro de Alexandre Nagado, arte de 
Jogo completo de RPG. Horror moder- —4M E Arthur Garcia. 
no com anjos e demônios. Compatível a d Nº1 a 3: 1,50 Reais cada! 
com Arkanun e Invasão. 2,00 Reais! [as LO Coleção Encadernada: 4,50 Reais! 


RPG INVASÃO | e ay A | LUA DOS DRAGÕES 

Jogo completo de RPG. Intriga, hor- E pr T BS RP A maior e mais dramática saga dos qua- 
ror e ameaça alienígena. Compatível [BR as. E === W h drinhos nacionais. Roteiro de Marcelo 
com Arkanun e Trevas. 6,00 Reais! e“ em 5 ,, Cassaro, arte fenomenal de André 


Vazzios. Nº1 a 5: 1,50 Reais cada! 
DEFENSORES DE TOQUIO 


Raridade! O jogo original que deu ori- DRAGONESA | 
gem ao atual 3D&T. 1,50 Reais! Uma história sombria de horror urbano 
com um final surpreendente. Roteiro de 


AD&T A o AT à Marcelo Cassaro, arte do polêmico 
Advanced Defensores de Tóquio, a E Re | Evandro Gregorio. 1,50 Reais! 
segunda edição. 1,90 Reais! Rs o RR prEDAKONN 


STREET FIGHTER ZERO + 3D&T N à * Uma nova aventura na saga de ficção 
O primeiro título com o já consagra- à O RO científica dos metalianos. Roteiro e arte 


do sistema 3D&T, Defensores de Tó- [À WA de Marcelo Cassaro. 1,50 Reais! 


quio 3º Edição. 1,50 Reais! DNS ES | KILLBITE 
Ec N E” — ) As A primeira grande aventura de Killbite, a 


MORTAL KOMBAT « 3D&T 
dese o FO. Team. Ro- 
O primeiro RPG oficial de MK, com- vampira adolescente do U.F.O. Team. Ro 


patível com 30&T, 1.50 Reais! Prsi DA válida até: 15) - Gomes 150 Reais a 


a e VoIP 
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Preêncha este cupom rn tire uma xerox) & envie com um cheque nominal à Trama Editorial Lida. cabia Postal 19113 - CEP 04505-970 - SP/SP Se preferir usar seu cartão 
de crédito, ligue para PABX (011) 829-0591 ou 829-6264. Você pode ainda comprar um vale postal em qualquer agência dos Correios. Você receberá suas revistas em casa, 


sem despesas de correio, 
Anote os títulos e números das revistas que deseja receber: 
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Desde Resident Evil nenhum título causava tanta comoção entre os gamemantíacos. 
Uma excelente história, personagens profundos e bem construídos, um cenário políti- 
co-militar atual, momentos dramáticos, ação incessante... tudo isso fez de Metal Gear 
Solid forte candidato a Jogo do Ano de 97. Sem dúvida, os quatro anos empregados em 
sua produção valeram a pena. 

E nós, da DRAGÃO BRASIL, não costumamos deixar passar um bom game com 
história. Depois das aclamadas adaptações de Resident Evil e Parasite Eve — e 
atendendo a pedidos dos leitores para mais aventuras de espionagem —, chega a vez 
da batalha do agente Solid Snake contra os Soldados Genoma, o grupo FOX-HOUND 
e o vilão Liquid Snake, para impedir que o tanque-robô Metal Gear Rex seja uma 
ameaça à paz mundial. Você vai encontrar nesta edição todos os personagens, armas 
e equipamentos adaptados para o sistema GURPS. 

Ainda para GURPS — e também AD&D —, o assassino serial Sean Cavendish e o 
clérigo a morte Scythe, os dois vilões que completam o Grupo do Mal. Um pôster duplo 
com a excelente arte de Joe Prado encerra a apresentação deste terrível quarteto. Para 
Vampiro, dois novos personagens ajudam a enriquecer nosso tão querido clube 
Masquerade. Outros sistemas? Conheça os bastidores de Street Fighter: The Story- 
telling Game, o mais violento e polêmico título da série Storyteller. E nos quadrinhos, 
uma história inédita de Killbite, a vampira adolescente do grupo U.FO. Team. 
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DO JOGO GURPS, RECEBE 

NOTÍCIAS SOBRE A UNICA 
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METAL GEAR... 
GRUPO DE 
VILÕES... SO 
ISSO DE GURPS? 
DEVIA TER ME- 
NOS VAMPIRO... 















Notícias do Bardo novidades em RPG e card games 
Street Fighter tudo sobre o jogo Storyteller 





Masquerade dois novos NPCs para Vampiro 






Metal Gear Solid adaptação do game para GURPS 
Encarte Especial pôster de Grupo do Mal 

Dicas de Mestre faça seu próprio monstro 
Troubleshooters como lidar com magia em AD&D 
Magie *« Cotações cotações de Magic 


Quadrinhos Killbite 


este oe ea qe ea na nn nem 


= ri pç pr 


E 










Pergaminhos dos Leitores cartas, dúvidas, classificados . 


Grupo do Mail os dois últimos vilões para AD&D e GURPS 


E Atenção: DRAGÃO BRASIL não 
tem representantes autorizados 
à em nenhum lugar do país. 


Assinaturas e 
Números Atrasados 
(011) 829-0591/829-6264 


DRAGÃO BRASIL (ISSN 1413- 
599X) é uma publicação mensal 
da trama Editorial Ltda, Ano IV, 
&47, fevereiro de 1999. Todos 
os jogos e ilustrações são 
trademarks de seus respectivos 
autores, usados aqui com o 
propósito de resenha. 










Todos os livros e jogos utilizados 
nesta publicação são uma 
E gentileza da Forbidden Planet. 
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Quase um ano após seu lançamento 
nos EUA, finalmente podemos en- 
contrar no Brasil o novo Marvel 
Super Heroes Adventure Ga- 
me. Com a extinção da antiga e 
defeituosa versão, repleta de proble- 
mas com regras (confira em Árca do 
Tesouro, nesta edição), os fãs dos 
quadrinhos Marvel há tempos aguar- 
davam um novo RPG com o Homem- 
Aranha, Wolverine, Hulk e sua tur- 
ma. No Brasil o jogo demorou muito 
mais para aparecer — não havia 
jeito de enconirar nas livrarias de im- 
portados —, mas a espera acabou. 

A caixa básica vem com um Game 
Book de 200 páginas em formatinho 
(“tamanho gibi”), o livro básico do 
jogo; um Rooster Book colorido, li- 
vro-suplemento com 60 heróis e vi- 
lões; e o Fate Deck, um baralho usa- 
do para construir personagens e fa- 
zer testes durante a aventura. Não, 
nada de dados multifacetados: este 
jogo usa o premiado SAGA System, o 
mesmo sistema de regras visto em 
Dragonlance Fifth Age, que 
resolve as ações com cartas em vez de 
dados. São regras que permitem um 
jogo mais dramático, adaptável e 
realista — “realista” de acordo com 
o Universo Marvel, é claro! Na antiga 
versão você nunca poderia realizar 
um combate equilibrado entre Thor 
go Justiceiro, por exemplo; mas, como 
no SAGA System uma boa idéia vale 
mais que uma planilha com números 
altos, Frank Castle até poderia ter 
uma pequena chance contra o Filho 
de Odin. Ainda é uma chance peque- 
na, mas maior que antes! 
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O Game Book apresenta um sistema 
búsico de regras e uma porção: de 
regulamentos opcionais para um 
jogo avançado. Embora a constru- 
ção de personagens seja um pouco 
difícil e demorada, o resultado final 
parece simples. São apenas quatro 
atributos: Strenght, Intellect, Agility 








e Willpower. Uma lista de Perícias e 
Poderes completa a ficha — mas aí 
temos uma armadilha à espera do 
jogador incauto: a ficha de persona- 
gem pode parecer menor e até mais 
enxuta que 3D&T, mas para cada 
poder ou perícia existe uma loconga 
explicação no Game Book, repleta de 
ampliações e limitações. Então você 
continua precisando folhear o livro 
búsico o tempo todo para saber como 
seus poderes funcionam — assim 
como um jogador de AD&D precisa 
consultar o Livro do Jogador para 
saber como funcionam as magias. É 
chato, muito chato mesmo, mas fa- 
zer 0 quê? Até que alguém encontre 
uma regra melhor para superpoderes 
tão variados, o jeito é esse mesmo. 


DU PE WIDE o W 
Nos EUA as prateleiras já mostram 
numerosos suplementos para INERE 
são novos Rooster Books, livrinhos 
trazendo mais informações e fichas 
de personagens do Universo Marvel. 
Eles enfocam grandes grupos como 
os Vingadores, os X-Men e seus inimi- 
gos; levando em conta quantos he- 
róis e vilões existem, a TSR ainda tem 
munição para muitos e muitos livros. 

As chances de que este jogo te- 
nha uma versão traduzida são qua- 
se zero, devido a complicações sobre 
0 licenciamento: a TSR é representa- 
dano Brasil pela Devir, mas os heróis 
Marvel estão com Abril Jovem em sua 
linha de quadrinhos — o mesmo 
tipo de coisa que até agora impedia 
a Devir de publicar no Brasil o jogo 
Street Fighter: The Storytel- 
ling Game. Então você tem duas 
escolhas: ou continua se virando com 
GURPS Supers e arrancando os 
cabelos para adaptar seus persona- 
gens favoritos do Universo Marvel, 
ou põeo dicionário inglês-português 
ao lado e faz uma forcinha para 
decifrar o jogo importado. Será que 
esse esforço não vale a pena para 
chutar otraseiro do Dentes-de-Sabre? 
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Depois dos módulos básicos Street 
Fighter Zero 3 e Mortal Kom- 
bat 4, já está nas bancas o primeiro 
suplemento para 3D&T, o sistema 
de RPG oficial da Trama Editorial e 
DRAGÃO BRASIL. 

Os jogadores de videogame mais 
veteranos devem ter notado que al- 
guns personagens do game SEZ3 já 
existiam em outro jogo da Capcom: 
Final Fight, um side-scroling onde 
Guy, Cody e Haggar percorriam as 
ruas de Metrocity detonando bandi- 
dos. Este é o cenário do suplemento 
DB Especial Final Fight. 
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À Last Unicorn Games deve an 

jar bastante contente com o su 

cesso que seu novo Star Trek: 
ossie Gene denied 5 
se 0 aiii E: repete com O 
novo título que esta Breno 
agora, Deep Space 9 ) RPG. 
Para quem não cones a serie 
de TV DS9 tem como cenário 
mo estação espacial Derigosa 
encardida 2 cheio de problemas, 
hem qo contrário das gulantes 


naves Enterprise 





Na verdade dizemos “suplemen- 
to” porque revista não traz as regras 
básicas para construção de persona- 
gens, testes e combate — mas isso 
não é grande problema. Uma vez 
que todas as Fichas de Personagem 
jútrazem as regras básicas necessári- 
as, você pode utilizar este suplemen- 
to mesmo que não possua os demais. 

3D&T Final Fight apresenta 
como cenário de campanha a cidade 
de Metrocity, onde a gangue Mad Gear 


foi derrotada — mas agora retorna, 


com apoio da maligna organização 
Shadaloo. À revista traz uma história 


em quadrinhos introdutória, oito Fi- 
chas de Personagens ligados a 
Metrocity, um mapa da cidade com a 
descrição de suas regiões, uma lista de 
NPCs menores (incluindo alguns per- 
sonagens do game Final Fight 2), 
novas Vantagens e Desvantagens e 
uma aventura inédita. 

Depois de Final Fight, os pró- 
ximos títulos na programação são 
módulos básicos de Darkstalkers, 
Megaman e um suplemento para 
Mortal Kombat. O desempenho 
do 3D&T está sendo tão bom que. a 
série pode virar uma revista mensal. 


METRÓPOLIS QUADRINHOS 


QUADRINHOS 
NACIONAIS E 


IMPORTADOS (NOVOS E 


ANTIGOS) 
RPG's nacionais e 


X-FILES 
BONECOS 
PÔSTERS 
CAMISAS 


importados + acessórios 
CARD / CARD GAMES 


MANGÁS / ANIMES 


Venha jogar RPG conosco! 
Sábado a partir das 10:00. 


Av. Nelson Cardoso, 905 Lj 106 


Taquara - RJ - Tel.: 


(021) 423 3930 


ATENDEMOS PEDIDOS DE TODO O BRASIL 





Eventos: 


UNDERGROUD DEVIR 
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0, SP/SP 

Em todas as sextas de março, aventuras de 
RPG com sistemas diversos: Conspiracy X 
(dia 5), In Nomine (dia 12), batalha de 
miniaturas com Battletech e outros (dia 
19), Mulheres Machonas Armadas até os 
Dentes e GURPS Império Romano (dia 26). 
pis pets 242 8524 sã Caco. 


BLUE PLA! DOFDARKNESS 


aa cal OF 
maracal, 1692, 


Acimaçã 


NET &N 

6 de março, 13:00 * Ô 
Devir Livraria, R. Maracai, 185, 
Acimação, SP/SP 

Sessões de jogo com os RPGs Blue Planet 
(aventura submarina) e World of Darkness 
(Vampiro, Lobisomem, Mago...) Informa- 
ções: fone (011) 242 8524. 


BG « SPACE OPERA 
RPG ºS$ SP! ILE VI a 


- medo 12. 
13 de m sa Tç9, [SUL 

a “oB 
Devir Livr aria, M «M tgraca Ê, ad À 


Aclimação, SP/SP 

Sessões de jogo com os RPGs Macross II, 
Alternity e Torneio de Magic Tipo III Espe- 
cial. Encontro da Associação Brasileira de 
Babylon 5 (B5 Brasil). Informações: fone 
(011) 242 8524. 


ENCONTRO DE RPG EM POÁ 
20 de março, 9-18:00 
Praça de Eventos, Pod/SP 
Mesas de demonstração de RPG e Magic, 
torneio de Magic. Informações: fone (011) 
4636-7499 c/ João Paulo ou (011) 242- 
8524 c/ Coco. Realização: Prefeitura de 
Poá, Secretaria da Cultura. 

MARVEL & CONAN 

20 d e março, 13:00 
Devir Livraria, R. Maracai, 185, 
Aclimação, SP/SP 
Sessões de jogo com o RPG Marvel Super 
Heroes Adventure Game e GURPS Conan. 


pod fone 91) 242 8524. 
ÔNIOS NA GIBITECA 
10 de março, 14-20:00 


0a ti aa 3 ”, 
servos Dim Corina 
ê as FAUTE WRITES 


Cavalcanti, 533, Centro, Curitiba/PR 
À ltiban e a Gibiteca de Curitiba trazem 
Marcelo Del Debbio para uma palestra e 
lançamento dos livros Guia de Itens Mági- 
cos e Guia de Armas Medievais 2º Edição. 
Informações: dé 232-5367. 

ENCONTRO RE 


e. am 
27e28d em ro, 101850 

Pº ms JINCIS 
Museu « da tida de e Car BINAS, 


Dl a e 
wu Rm raÇ 
MV Andrade | Neves, dad, 


Campinas/SP 

Mesas de RPG, oficinas para Mestres e 
principiantes, exposição de artes originais, 
live-action, estandes da Devir, Trama Edi- 
torial e associações de jogadores, lança- 
mento de RPG. Informações: fone (011) 
242 8524 c/ Caco. 


Ajude-nos a divulgar o RPG em todo o Brasil. 
Envie informações sobre seu evento, convenção ou 
torneio de RPG e/ou card games com no mínimo 
dois meses de antecedência para a DRAGÃO 
BRASIL- Caixa Postal 19113, CEP 04505-970, SP/ 
SP. Anúncios de eventos são gratuitos. 
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Av. Andrade Neves, nº 33, Centro as a 

Horário: Sex. 14:00 às 20:00 e Sab./Dom. 9:00 às 17:00 «$7 4” 
Informações: Tel. (019) 231.3387 4 ad 

(011) 242.0941 / (011) 242.8524 €> 






SESC 


SU ATOR TUTO 


SESC 
Campinas 
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SECRETÁRIA DE ESTADO DA CULTURA 

54d de lireentivo é Cellura BEPARTAMENTO DE CULTURA 
































No Brasil a coisa anda meio de- 
vagar, mas nos EUA o RPG mais 


jogado do mundo continua fir- | 


| me. Confira: 


| The Shattered Circle 
Aventura genérica para perso- 
nagens de nível 1 a 3. Uma força | 
| misteriosa destruiu um ancestral 
círculo de pedra. Poderão os he- 
| róisresolvero mistério? 


Demihumans of the 

| Realms 

Para Forgotten Realms. São 36 
| kits de personagem apenas para 
| raças semi-humanas — anões, 


elfos, meio-elfos, gnomos e | 


halflings. Dicas para criar perso- 
nagens semi-humanos únicos. 


Van Richten's Monster 
Hunter's Compendium 
Preciosidade! Os famosos guias 
do Doutor Rudolph Van Richten 
sobreascriaturas Ravenloft, ago- 
ra em uma coletânea! Neste pri- 
meiro volume, tudo sobre vam- 
piros, licantropos e golens. 


Jakandor, 
Land of Legend 
Terceira e última parte do série 


| Jakandor, com uma série de sete | 
| aventuras envolvendo a guerra | 


entre os magos necromantes 
Charonti e os bárbaros Knorr. 











Um RPG com os super-heróis Marvel não é novidade. Na verdade, éum E 
dos RPGs mais antigos que existem. Criado pela onipotente TSR — E 
fabricante do Advanced Dungeons & Dragons nos EUA —, a primeira E 
edição de Marvel Super Heroes Basic Set surgiu em 1984. Mais 
tarde, em 91, ganhou uma versão revisada para acomodar tantas 
mudanças que vieram nos quadrinhos. 

A força do Universo Marvel foi a maior responsável pela longa 
duração deste jogo no mercado — porque o próprio sistema de regras 
trazia muitos problemas. Os atributos e poderes eram classificados de 
forma confusa: fica bem difícil lembrar se um Amazing (“Espantoso”) é 
melhor que um Incredible (“Incrível”) ou pior que um Monstrous (Mons- 
truoso”). Para piorar, ostestes usavam tabelas imensas e coloridas, estilo 
Tagmar: isso não pegou no Brasil, e também não nos EUA. 

Não se pode culpar ninguém. Tanto Tagmar quanto Marvel 
pertencem a outra época, quando o RPG era mais estratégico, mais 
intimamente ligado a regras. Hoje, nestes tempos “pós-Vampiro”, a 
interpretação e o teatro são mais valorizados que fazer contas e fuçar 
tabelas. Eis porque a nova versão de Marvel Super Heroes usa regras 
diferentes, mais voltadas para o drama. 


Starships é o mais recente 

| suplemento para Alternity, o 
RPG de ficção científica da TSR 
— que anda disputando o 
título de melhor jogo de ficção 
espacial com Star Wars e 
Star Trek RPG. O livro 
apresenta 18 novas espaço- 
naves, com mapas e plantas de 
cada compartimento, novas 
regras sobre sistemas de bordo, 
viagem mais rápida que a luz e 
mais. Com aquelas regras 
intragáveis, bem que nosso 
GURPS Viagem Espacial 
precisava de algo assim... 
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À novidade mais importante deste ano é a 
volta do evento à Marquise do parque lbirapuera. 
Isso é muito bom porque parece existir uma magia 
entre o parque e o evento. Além disso, o local 
permite que o evento mostre o RPG a um núme- 
ro muito maior de pessoas que não o conhecem 
e, é claro, volte a ser gratuito! 


O convidado deste ano será Peter Adkison, 
presidente da Wizards of the Coast desde sua 
fundação em 1990, Seu pai, um capelão do exér- 
cito, começou a ensiná-lo a jogar jogos de es- 
tratégia quando ele tinha 11 anos de idade. Du- 
rante o colegial, Peter começou a se interessar 
em jogos de aventura e fantasia. 


Depois de se formar em ciência da computação 
no Walla Walla College, Adkison mudou-se para 
Seattle onde começou a lecionar e depois passou 
a trabalhar como analista de sistemas para a Boeing, 


Em maio de 1990, Adkison e alguns amigos 
fundaram a Wizards of the Coast. Por terem pou- 
co dinheiro, eles instalaram a empresa no porão 
da casa de Adkison e começaram a criar jogos 
nas horas de folga enquanto continuavam traba- 
lhando em tempo integral em seus empregos. 


Em 1993, a Wizards of the Coast lançou o 
Magic: The Gathering, o primeiro jogo e cartas 
colecionáveis do mundo. E como todo mundo 
sabe, o resultado foi fenomenal, 


Em 1997 a Wizards of the Coast comprou a 
TSR e Peter passou a administrar pessoalmente 
a editora de Advanced Dungeons & Dragons. 


Este ano, como em todos os outros, precisa- 
remos de toda a ajuda que conseguirmos e 
naturalmente teremos um programa de vo- 
luntários. Tudo começa com a divulgação e 


afixação de cartazes. Por isso, gostariamos 
que todos que estiverem dispostos a colar 
cartazes na escola, no clube, na lanchonete 
favorita, etc... entrasse em contato conosco 
dizendo quantos cartazes conseguiria colocar 
e em que lugares. Isto pode ser feito com: 


Kako pelo telefone (011)242-8524 ou com 
Douglas por fax (011) 242-8264, carta (Caixa 


Postal: 15239 - São Paulo - SP - CEP 01599- 
970) ou e-mail (rpgdevirOunisys.com.br). 





Por último, no Encontro do ano passado tive- 
mos uma demanda muitissimo maior do que o 
que podiamos oferecer de aventuras de RPG para 
alunos de escolas públicas. A única possibilidade 
de atender parte desta garotada seria oferecer 
mos aventuras também no período da manhã da 
sexta-feira. Por isso, seria interessante que os mes- 
tres que têm possibilidade e estão dispostos a 
mestrar para esse pessoal na sexta de manhã 
nos dissessem (para as mesmas pessoas e nos 
mesmos endereços) que podem fazê-lo para que 
possamos programar esta sessão de jogos. 
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1994. Um ano bem interessante para o RPG. 
No Brasil, comemorávamos a chegada de Vam- 
piro: a Máscara, GURPS 2º Edição e o nasci- 
mento de uma certa revistinha que passaria a 
ser conhecida como DRAGÃO BRASIL. Nos 
EUA, contudo, o mercado estava em baixa. Acre- 


ditou-se que os antigos jogadores estavam de-' 


sistindo do RPG, e não havia jogadores novos. 
Florescia, então, uma preocupação geral em 
atrair novas gerações de RPGistas. As grandes 
editoras apostaram em linhas de produtos pró- 
prias para interessar aos iniciantes. TSR, a fa- 
bricante do AD&D — até hoje o RPG mais jo- 
gado do mundo —, atacou com seu First Quest 
e o mundo de Karameikos. 

A editora White Wolf, que na época já fazia 
sucesso com seus Vampire, Werewolf e Mage, 
também pensou em seu próprio chamariz para 
novos RPGistas. Sua resposta foi um novo e ino- 
vador título Storyteller: desta vez nada de te- 
mas depressivos e seres sobrenaturais, nada li- 
gado ao sombrio Mundo das Trevas. Desta vez 
seriam personagens de videogame. Assim nas- 
ceu Street Fighter: The Storytelling Game. 


DANCADARIA E ÁLgo Mais 


Mesmo se tratando de um jogo para atrair pú- 
blico mais jovem, Street Fighter tem muito mais 
ambientação e conteúdo que qualquer versão 
em game. A White Wolf fez tudo para transfor- 
mar este mundo de brigões em um cenário rico 
e envolvente — sua grande especialidade. 

Ao contrário do que vemos nos games, aqui 
existe muito perigo e aventura também fora 
das arenas. Uma complicada teia de intriga e 
corrupção, um mundo sujo e sombrio (bem do 
jeito que a WW gosta). À organização Shadaloo 
controla o crime em todo o mundo. Seu líder é 
M.Bison, um ex-ditador da Tailândia que agora 
comanda sua própria nação, Mriganka. Dotado 
de poderes psíquicos e protegido por leis inter- 
nacionais, ele pode tramar seus planos sem qual- 
quer interferência da lei. 

Um Street Fighter pode ser qualquer um. 
Qualquer pessoa determinada, disposta a se- 
guir o caminho das artes marciais e arriscar sua 
vida no submundo das lutas. Os Street Fighters 
competem em torneios ocultos, muitas vezes 
ilegais, disfarçados como simples brigas de rua 
(poucos países aceitam sediar oficialmente es- 
ses torneios tão violentos). O grande objetivo 
de cada um: entrar para a seleta liga dos Guer- 
reiros Mundiais, que reúne os maiores mestres 
do mundo em seus estilos — Ryu, Ken, Chun Li, 
Guile e outros. Conquistando essa posição, um 
Street Fighter pode clamar o direito de desafiar 
o próprio M.Bison, a raiz de tudo que é mal e 
perverso. Essa é, contudo, uma conquista difi- 
cil: os Guerreiros Mundiais são absurdamente 
poderosos, tão distantes de um lutador iniciante 
quanto um vampiro de 13º Geração está dis- 
tante de Caim! Na verdade, Ryu ou Ken pode- 
riam varrer o chão com qualquer Antediluviano 
sem grandes dificuldades! 


Não Muro ÁtuaL 


Um jogador mais antenado com o mundo dos 
videogames pode sentir falta de muita coisa no 
jogo de RPG. Ele foi escrito quando .a versão 
em game mais atual era Super Street Fighter 


Il: havia apenas 16 Guerreiros Mundiais — Ryu, 
Ken, Chun Li e outros, além dos ainda recentes 
Fei Long, T.Hawk, Cammy e Dee Jay. Só mais 
tarde, nos games da Capcom, vieram Street HI 
(um fracasso!) e o aclamado Street Zero, que 
conta as origens dos Street Fighters antigos e 
apresenta muitos personagens novos. Por esse 
motivo, lutadores como Dan, Guy, Cody, Gen, 
Rolento, Sakura, Rose, Akuma e outros não se- 
rão mencionados neste livro. 

Esteja avisado, fã de Street Fighter, pois você 
também pode encontrar alguns dados confli- 
tantes ou ausentes. Ao elaborar o jogo, a White 
Wolf não contava com informes muito exatos 
sobre as origens de cada lutador (na verdade, 
essas informações sequer existiam na época!). 
De acordo com a versão WW, Guile teria rece- 
bido seu poder de Sonic Boom após um aciden- 
te envolvendo um jato experimental (!!l). E a 
pequena Cammy é mencionada apenas como 
uma agente especial britânica; nada é citado 
sobre sua verdadeira origem — um supersol- 
dado genético criado por Bison. 

Outro ponto de conflito pode ser a diferen- 
ça entre os mesmos lutadores mostrados nas 
versões Storyteller e 3D&T, o jogo da Trama 
Editorial. Vale lembrar que em 3D&T usamos a 
versão Zero — as origens dos lutadores, anos 
atrás, quando ainda não eram tão poderosos. 
Já o jogo Storyteller usa a versão Super Street 
Il: ele se passa no futuro próximo, quando es- 
ses mesmos lutadores são os maiores mestres 
do mundo. Por esse motivo, em 3D&T qualquer 
personagem jogador pode ter o mesmo nível 
de Ryu e Ken — enquanto em Storyteller eles 
são praticamente semideuses! 


Regras MELHORES 


Como parece óbvio, este SF Storyteller usa o 
mesmo sistema de regras de Vampiro, Lobi- 
somem e Mago. À ficha de personagem é qua- 
se idêntica, e os personagens são construídos 
da mesma forma. À lista de Habilidades é mais 
específica para lutadores: em vez do Talento 
“Briga”, temos seis outras Técnicas — Soco, 
Chute, Bloqueio, Apresamento, Esportes e Foco. 
Entre os novos Antecedentes temos Empresá- 
rio, Sensei, Arena e outros. 

Os personagens evoluem através de um sis- 
tema de Honra e Glória, como em Lobiso- 
mem. Existem também Força de Vontade e Chi, 
usados como “combustível” para alimentar cer- 
tos golpes especiais. Cada lutador tem pontos 
para comprar certo número desses golpes, e 
existe a possibilidade de combiná-los para for- 
mar “combos” — como pode-se ver, muito es- 
forço foi feito para tornar o RPG fiel ao game. 
Mas a maior e mais “cinematográfica” diferen- 
ça entre um simples mortal e um Street Fighter 
é que este começa com 10 níveis de Saúde, e 
pode chegar a ter 20 níveis! 

O sistema de combate é diferente. Na ver- 
dade, funciona muito melhor que em qualquer 
outro jogo da WW: pegue sua Destreza + uma 
técnica de luta, como Soco ou Chute, mas não 
jogue os dados ainda! Agora peque o Vigor + 
Bloqueio do oponente. Subtraia o segundo do 
primeiro. Pronto, agora sim! Este é o número 
de dados que o atacante joga para calcular o 
dano sofrido pelo alvo (que não pode absorver 
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| Chun Li: uma das imagens 
que vai substituir as 


ilustrações da WW 
(bem melhor, não?) 


ss SUPLEMENTOS 


E e Sinai Fighter Players Guide: este Guio do Jogador apresenta novas 
regras e manobras para aperfeiçoar aindo mais seus guerreiros. Inclui dois novos times 


i ra, além de dicas para organizar torneios ese tornar um m mestre. 


Du Street Fighter Storyteller Screen: este escudo para o Narrador traz todas 
os tabelas necessários para rolar umo aventura, e também uma mini-aventura com 
três novos vilões, novas manobras especiais e novas Habilidades. 


ia Secrets of Shadaloo: sediado em sua ilha-fortaleza, M.Bison comanda sua 
| noção: e seu império criminoso com punho de ferro. Este suplemento descreve a diabó- 
“Tica teia de comando do Shadoloo e e seus subordinados. | 


; , * The Perfect Warrior: esta aventura leva os jogadores a procurar um recluso 
sensei, guardião de grandes segredos, que treina apenas um grupo o codo década! 


ma 


A Contenders: suplemento sobre o mundo dos arenas, onde heróis são criados & 
lendos o forjados. Mais de a novos € moriiferos Street Fighters. 








com testes de Vigor). Assim, cada ataque exige 
uma única jogada de dados, tornando o jogo 
muito mais rápido — e evitando resultados ridi- 
culos que costumam aparecer com regularida- 
de em combates de Vampiro e Lobisomem. 
Na verdade, qualquer Narrador sábio deveria 
adotar estas regras de combate em sua crônica, 
com Street Fighters ou não. 

A chegada deste RPG deve incomodar um 
bocadinho os jogadores mais puristas de Vam- 
piro. Com certeza, Ryu e sua turma não têm 
nenhum clima Punk-Gótico — e seria louco o 
Narrador que cogitasse incluir, em sua crônica 
vampiresca “séria”, uma chinesinha de lindas 
pernas capaz de estraçalhar legiões de Assamitas 
com chutes mais rápidos que a vista! Bem, que 
fique clara uma coisa: embora as regras sejam 
as mesmas, embora os personagens sejám inter- 
cambiáveis, o mundo de Street Fighter NÃO É o 
Mundo das Trevas. Não existem vampiros ou lo- 
bisomens Street Fighters, ou vice-versa! Não exis- 
te aliança entre a Shadaloo e a Pentex! Bem, na 
verdade pode até existir, mas isso não é oficial; 
essa mistura maluca de universos fica totalmen- 
te por conta de cada Narrador. (Nota do Pala- 
dino: Nem pensem, NEM PENSEM em enviar 
cartas perguntando se vampiros, lobisomens, ma- 
gos e outros bichos podem ser Street Fighters! 
NÃO PODEM, e pronto!) 


STREET NO BRASIL 


Pergunta: se a Devir Livraria publica no Brasil 
todos os outros jogos Storyteller, por que não 
este? Resposta: isso nunca foi possível antes sim- 
plesmente porque Street Fighter é uma marca 
registrada da Capcom. Seu universo e perso- 
nagens não pertencem à White Wolf, que não 
tinha permissão para publicar o jogo de RPG 
fora dos EUA. Mas agora, com o acordo recente 
entre a Trama Editorial e a Capcom Romstar, 
finalmente surgiu a oportunidade de trazer mais 
um título Storyteller para o Brasil. 

A versão nacional de SF será lançada em 
três fascículos de 64 páginas cada, cada um ao 
custo de R$ 5,00 — que juntos formam o livro 
básico. O texto original foi mantido fiel à ver- 
são americana (mesmo com relação às origens 
dos personagens). Os nomes das magias e ma- 
nobras especiais — Fireball, Dragon Punch, 
Sonic Boom... — continuam em inglês. Quanto 
à capa e ilustrações originais, foram todas subs- 
tituídas por material oficial da Capcom. 

O primeiro fascículo, já nas bancas, apre- 
senta um conto introdutório (“Renascimento da 
Honra”), uma introdução sobre RolePlaying 
Games, o mundo de Street Fighter, regras bási- 
cas e a criação de personagens. Nos próximos 
números teremos as fichas dos Guerreiros Mun- 
diais, seus estilos de luta, as magias e manobras 
especiais, o sistema de combate e uma aventu- 
ra introdutória, “Alto Risco”, envolvendo Guile 
e Balrog como NPCs. 

Dependendo do desempenho desta série em 
bancas, a Trama deve prosseguir com a tradu- 
ção de seus suplementos (veja o quadro). Existe 
ainda a possiblidade de criar no Brasil novos 
suplementos para atualizar o jogo, com versões 
Street Zero e Street III, em épocas alternati- 


vas. Vamos esperar para ver... 
PALADINO 
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STORYTELLING GAME é um 
| novo e explosivo jogo de RPG, 
— frazendo aventuras dos Guerreiros 
Mundiais contra o império 
criminoso de Shadaloo! 
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apresenta: 


e Totalmente compatível com 

Vampiro: a Máscara!M, 

= Lobisomem: o Apocalipse!M 

= e Mago: a Ascenção!M 
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e As melhores regras de combate 
para o sistema Storyteller!M 


“As planilhas de todos os lutadores de 
SUPER STREET FIGHTER H! 


e Onze estilos de luta: Karaté 
' Shotokan, Kung Fu, Capoeira, 
Forças Especiais e mais! 


100 manobras e golpes especiais: 
| Fireball, Dragon Punch, 
Hurricane Kick e muito mais! 


Já nas bancas o primeiro fascículo! É 
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DRAGAO BRASIL * Caixa Postal 191 


Saudações, leitores da DB. Saudações, 
Paladina. Não está um lindo dia? E por 
falar em beleza, hoje você parece tão... 

— Pode ir tirando os pés da mesa e 
esquecendo esse cavalheirismo fajuto, Pa- 
ladino! Não estou a fim de suas ironias, 
guarde-as para os leitores. 

— Ah, percebo... estamos rabugentos 
outra vez, não? Devo presumir que o título 
“Cruzada da Eterna TPM” voltou a ser me- 
recido? Estamos de volta ao velho jogo? 

— Já começou outra vez? E ele ainda 
se diz um paladino! Isso é um assunto de- 
licado para nós garotas, sabia? 

— Oh, bem... pena que nossos fecha- 
mentos editoriais sempre coincidam com 
“aqueles dias”. Sentirei falta da “outra” 
Paladina que esteve aqui na edição anteri- 
or. Você estava, digamos, mais charmosa. 

— Ah, sim? E como você sabe se era 
mesmo eu? Talvez essa Paladina gentil e 
boazinha que esteve aqui fosse realmente 
“outra” Paladina. Um outro clone, quem 
sabe? Não seria interessante? o 

— Outro clon...? Ah, NÃO! PÁRA COM 
ISSO! BRINCADEIRA TEM HORA! 


Cheia de Assunto 


Paladino, venho novamente dar-lhe a honra de 
receber um pergaminho meu. Não sei se ainda se 
lembra de mim: elfa, lourissima, Carisma 18, na DB 
435. Sou Lady Serinda Silverwood, Sacerdotiza de 
Bahamut e Rainha dos Dragões Prateados. Atual- 
mente faco parte do grupo Dragon Soul, e temos 
reclamações. À DB está atrasando demais no R$; a 
edicão de dezembro só chegou em janeiro! Sobre 
“Grupo do Mal”, a matéria está ótima, mas o dese- 
nho de Arthur Donovan estava bom demais para 
sair em preto e branco. E como o dragão de Ellen 
Redblade cresceu tão rápido? Acho também que o 
caderno de Magic está ocupando espaco demais, 
que poderia ser preenchido com boas matérias. 

Bem, como nem só de críticas se faz um perga- 
minho, tenho também dúvidas e sugestões. Primei- 
ramente, parabéns por 3D&T, que é o máximo, e 
por “Dragon Heart”, “Grupo de Mal” e “Holy 
Avenger”, as três melhores matérias que já fizeram. 
E como vão as traduções de AD&D pela Devir? Es- 
tou ansiosa pelos Livros Vermelhos. Há alguma 
- previsão para Alternity? E que tal uma matéria ba- 
seada em Council of Wyrms (AD&D) sobre persona- 
gens dragões? Sobre Vampiro, qual o primeiro li- 
vro que devo comprar para começar a jogar? 

Terminando, boa sorte em seu novo desafio — 
q DB 450! E vida longa aos dragões do bem!!! 


Serinda Silverhood e Grupo Dragon 
Soul, Porto Alegre/RS 


Deuses! Serinda voltou, e cheia de assunto! 
Vamos tentar responder tudo, milady, co- 


meçando por pedir desculpas pelos atra- : 


sos da DB em algumas regiões do país. 
Ironicamente, as edições especiais 3D&T 
que a milady tanto aprecia andam nos 
deixando pouco tempo para a revista re- 
gular (ok, isso não é desculpa; vamos nos 
esforçar mais). Joe Prado agradece pelos 
elogios a seu desenho — esperamos que 
tenha gostado do pôster nesta edição. 
Sillith, o dragão criado por Ellen Redblade 
(DB 443), não “cresceu rápido”: ele ainda 
é jovem, tem apenas 17 anos (Ellen tem 37 
anos, e encontrou Sillth aos 20). 

Ora, milady, e a que OUTRA revista os 
duelistas de Magic recorreriam? Ser a úni- 
ca traz tais desvantagens. Além disso, é 
justamente a presença do Caderno de 
Magic que nos permite caprichar mais nas 
páginas restantes, não notou? 

Acredito que nosso bom Bardo já trou- 
xe, na edição anterior, notícias frescas so- 
bre os próximos títulos da Devir. Os “Li- 
vros Vermelhos” — Livro do Guerreiro e 
Livro do Ladrão — estarão logo aí, mas 
por enquanto nada de Alternity, o RPG 
de ficção científica da TSR. Council of 
Wyrms? Já falamos sobre esse ótimo su- 
plemento na ancestral DB &6, e também 
tivemos a aventura “Garras, Presas e Asas” 
com regras para personagens dragões 
na DB $12. Mas talvez voltemos a esse 
assunto um dia. 

Para começar a jogar, o primeiro pas- 
so é adquirir o próprio livro básico Vam- 
piro: a Máscara. Mais tarde a milady po- 
derá procurar pelo Guia do Jogador, Os 
Caçadores Caçados e os Livros dos Clãs 
de sua preferência. Existem ainda o Guia 
do Jogador para o Sabá e Vampiro: Ida- 
de das Trevas. E somos todos gratos pelo 
desejo de boa sorte, milady, porque a DB 
*50 será mesmo um desafio e tanto. Es- 
peramos estar à altura. 

— (O senhor sabe mesmo ser muito 
educado e gentil com “miladies” elfas lou- 
ras de Carisma 18, não, Paladino? 

— Digamos que é muito mais fácil. 


Ê : Res 


Elogios para a DB já são lugar comum. Acho que 
não é preciso dizer que o trabalho de vocês está 
ótimo e tem melhorado à medida que o tempo 
passa. Só estou sentindo falta de uma coisa: ao 
abrir.a revista, não vejo o endereço da home page 


“do DB, e nem um e-mail para nós, leitores, fazer- 
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13 - CEP 04505-970 - SP/SP - e-mail dragaobrasilOnw.com.br 


mos contato. Acho que em nossa atualidade, uma 
revista que é a única e fornece informações sobre 
RPG e eventos relacionados, fica meio estranho não 
fer sua home page e nem e-mail. 

Mudando de tópico, gostaria de mais informa- 
ções sobre 3D&T. Ao comprar a DRAGAO ESPECIAL 
MK4, pude constatar a simplicidade e versatilidade 
do sistema. Achei-o extremamente interessante e 
gostaria de usá-lo para aventuras medievais (variar 
um pouco o AD&D, do qual sou jogador/fã incon- 
dicional). 3D&T tem alguma regra para magias? Posso 
converter as magias de AD&D para 3d8T? 


Deivison Pacheco, Rio de Janeiro/RJ 


Como você pôde constatar, Deivison, a 
partir de agora a DB já tem e-mail. Tam- 
bém estamos agitando uma home page 
em parceiria com a Akritó Editora; se tudo 
der certo, deve estar no ar ainda no pri- 
meiro semestre de 99. 

Bom saber que nosso Defensores de 
Tóquio 3º Edição está agradando tan- 
to. Depois de Street Fighter, Mortal Kom- 
bat e o recente Final Fight (trazendo 
Metrocity como cenário de campanha), os 
próximos títulos serão DarkStalkers e 
Megaman. Um cenário medieval para 
3D&T também está em nossos planos, 
provavelmente baseado no sucesso de 
“Holy Avenger”. Regras de magia já fo- 
ram mostradas na edição anterior, a DB 
&$46. Adaptar magias de AD&D? É algo 
a se pensar... 

— Paladino?! O que você tem? Por que 
está roendo as unhas SEM tirar as luvas? 

— Você não tem mesmo um clone, tem? 


Mano Paladino! Toda vez que leio a sessão de car- 
tas, fico revoltado. Como é que você deixa uma 
“mulherzinha” qualquer te azucrinar desse jeito? 
Se é por causa de seu alinhamento Bom e Leal (meio 
boiola, diga-se de passagem), não se preocupe. 
Mande essa petulante para cá. Nossa tribo vai en- 
sinar a ela que lugar de Paladina é limpando a 
gaiola do grifo e preparando poções de cura! Pode 
apostar que ela voltará devidamente ADESTRADA, 
e você poderá voltar às suas ocupações nos Perga- 
minhos sossegado, sem essa frescurada de mulher! 


Air Head, Cria de Fenris, Ahroum 
Posto 3 e Matilha, Jacarei/SP 


PS: Quando é que vai sair o próximo LUA DOS 
DRAGÕES, a maior e mais ATRASADA saga dos qua- 
drinhos nacionais?! 


OUVIU ISSO, VAZZIOS?2! ENTÃO, QUAN- 
DO VAI SER2! 











Puxa, amigo Cabeça-de-Vento (“Air 
Head”, não?), você não devia falar assim 
da Paladina. Você tinha que ver na edição 
anterior, ela estava um doce! Acho que pre- 
cisamos ser compreensivos com as mulhe- 
res quando elas estão “naqueles dias do 
mês”, apenas isso. (Agora, cá entre nós, 
acho que vou aceitar sua oferta! Diga o 
endereço, que eu mando a Paladina rapi- 
dinho para o adestrament...) 

— Esqueça, Paladino. Eu li essa carta 
muito antes de você, e já fiz uma visitinha a 
essa matilha de Cria de Fenris. 

— Paladina?! Que... o que você fez? 

— Digamos que agora eles sabem fin- 
agir de morto bem bonitinho. 


Xena e Buffy! Yes! 


Dininho e Paladina! Se acham que vou deixar de 
mandar cartas para vocês, estão muito engana- 
dos. DESISTIR é uma palavra que não existe em 
meu dicionário. Por isso vou continuar enchendo o 
saco de vocês até atenderem minhas exigências: 
1) Eu quero Xena a Princesa Guerreira e seu 
chakram para AD&D! Será assim tão difícil? (Não, 
não responda!) 
2) Se Blade pode ser adaptado para Vampiro, en- 
tão Buffy também pode! Seria ótimo um novo 
modelo de caçadores de vampiros. 
3) Percebi que o filme O Corvo tem uma ambien- 
tação muito parecida com o Mundo das Trevas. Que 
tal uma adaptação? 
4) Já falaram dos deuses egípcios. Uma matéria 
sobre os deuses gregos seria legal. 

Fora isso, quero elogiar a seção Dicas de Mestre 
que fica cada vez melhor. E não pense que não sei 
o que significa “Arquivo L” (tá frito, Paladino!). 


Maga Lú, Recife/PE 


Então quer dizer que “desistir” não está 
em seu dicionário, querida? Quer o meu 
emprestado? 


Em DB &46, a ficha de Evil Chun Li diz 


que ela tem a vantagem Combo (1 
ponto). Na verdade Combo é uma 
vantagem de 2 pontos, e portanto Evil 
Chun Li é uma NPC de 20 pontos. 


Ainda em DB %46, na matéria “Magia 
para os Defensores”, a nova ficha para 
personagens magos diz que “um alvo 
é derrotado quando atinge menos de 
O Pontos de Vida”. Na verdade, em 
3D&T, um personagem nunca fica com 
PVs “negativos” — então ele será der- 
rotando ao atingir O PYs. 





1 e 2) Ei, você anda usando sua magia 
para espionar nossa programação? Xena 
e Buffy já estão em nossa lista para as 
próximas matérias. Aguarde. 

3 e 4) Vários leitores já enviaram pedidos 
e sugestões de matérias sobre O Corvo e 
deuses greco-romanos. Ponde contar com 
sua aparição por aqui cedo ou tarde. 

— Pronto. Suas perguntas foram res- 
pondidas. Tchau. 

— O que é isso, Paladina? Por que te- 
nho a impressão de que VOCÊ anda jo- 
gando as cartas da Maga Lú no lix... digo, 
Arquivo Le Por acaso está com ciúm...2 


POW! 


— Por motivo de força maior (a mi- 
nha), o Paladino vai ficar fora do ar até a 
próxima carta. Podemos prosseguir? 


Street rs 


Olá, Paladas. À revista está ótima. Gostei muito do 
novo 3D&T. Mas, sem puxar mais o saco, vamos às 
perguntas: 

1) Blanka tem apenas 11 pontos. Ele não deveria 
ter 12, como Ryu e o resto? 

2) Como seria a ficha de Cyber Akuma e Bison? 
3) Caso o Mestre seja hiruta e permita um atributo 
6 para jogadores, quanto custaria em pontos? 
4) Se meu personagem tem PdF O, ele pode com- 
prar Ataque Especial baseado em Poder do Fogo, 
assim como o Sean de SF 3? 

5) Mudando um pouco de sistema, um ranger ou 
paladino de AD&D podem ser berserkers? E como é 
um guerreiro berserker? 


Ranger da Mata Atlântica (procurando 
casa nova...), Guarulhos/SP 


1) Onze?! 3,9,13,-2... RAIOS! Disfarça, 
pega uma caneta preta e preenche mais 
um ponto em Armadura, para aumentar 
o dano de Eletricidade! 
2) Asfichas de ambos devem aparecer na 
DB ou DB Especial. Só uma dica: eles são 
feitos com mais de 30 pontos cada... 
3) Essa regra será discutida em futuras 
edições. Por enquanto, considere que au- 
mentar uma Característica para 6 custa 3 
pontos; para 7, 5 pontos; para 8, / pon- 
tos, e assim por diante. 
4) Sim. Bem pensado. Na verdade, o per- 
sonagem Guy mostrado na DB Especial 
Final Fight também usa esse truque. 
5) Embora seja estranho, The Complete 
Fighters Handbook reconhece a possibi- 
lidade de um ranger o paladino berserker. 
Berserk é um tipo de fúria guerreira, um 
frenesi de batalha que concede vários bô- 
nus em combate. Isso será discutido no 
iminente Livro Completo do Guerreiro. 

— Al... Será que esse livro aí também 
mostra os bônus que uma guerreira rece- 
be durante a TPM? 

— Já acordou, Paladino? 


Jogando a Chave Fora 


Caro Paladino, antes de qualquer coisa gostaria de 
parabenizá-los pelo excelente trabalho exercido 
na DB. Mas envio esta carta não só para elogios, e 
sim críticas sobre a aventura “Holy Avenger”. 
Tudo corria bem, quando encontramos o cléri- 
go de $szzaas e seu exército de toscos ameaçando 


uma linda jovem. O clérigo fugiu, levando-a atra- 
vés de uma passagem secreta. Nós o seguimos e 
encontramos um aposento luxuoso (Sala 8), onde 
encontramos a chave para o cadeado da porta que, 
mois adiante, levava ao clérigo. 

Agora eu pergunto: como o clérigo conseguiu 
passar pela porta e trancá-la com o cadeado pelo 
lado de fora?! E por que ele deixaria a chave na 
sala anterior, se desejava a porta fechada? 


Ziegfried Il (um guerreiro 
incorfomado, Belo Horizonte/MG 


Seu Mestre se enganou. À porta está ma- 
gicamente trancada, sim, mas nenhum ca- 
deado é mencionado no texto! É apenas 
uma fechadura comum, com buracos para 
a chave em ambos os lados. O clérigo de 
Sszzaas simplesmente trancou a porta por 
dentro com sua própria chave — mas ha- 
via uma chave de reserva escondida em 
seus aposentos. Ele não “deixou” a chave 
ali “para ser encontrada”, apenas havia 
se esquecido dela. (Ei, é fácil esquecer pe- 
quenos detalhes quando você está sendo 
perseguido por um anão raivoso com um 
machado de guerra e outros aventureiros 
armados até os dentes!) 


3D&T Medieval 


Gostaria de parabenizar Marcelo Cassaro (paladi- 
no e/ou Paladina) por seu sistema 3D&, uma for- 
ma divertida, simples e barata de começar a jogar 
RPG. Comprei a DB Especial MK4 e adorei, mas te- 
nho algumas dúvidas. Aí vão elas: 

1) O que são um Paladino e um Cavaleiro Jedi? 
Como seriam as fichas desses guerreiros em 3D&T? 
2) Eu queria saber como seriam certos seres mági- 
cos em 3D&T: elfos, centauros, sereias, tritões, orcs, 
pégasos, vampiros, anões, unicórnios, titãs... 

3) Existe algo de errado com o RPG Millenia? Foi a 
impressão que tive na matéria sobre GURPS Via- 
gem Espacial, na DB 445. 

4) Vocês vão publicar alguma aventura tipo Holy 
Avenger para 3D&T? 

5) O mundo medieval multissistema que será apre- 
sentado na DB 50 poderá ser usado em 3D&T? 


Renato Dantas de Oliveira Farias, 
Olinda/PE 


1) Paladino é um tipo de guerreiro sagra- 
do de AD&D, com alguns poderes divi- 
nos. O Cavaleiro Jedi, dos filmes de “Guer- 
ra nas Estrelas”, é algo parecido — mas 
seu poder vem da Força, uma energia 
misteriosa. Você pode improvisar essas 
classes em 3D&T com as Vantagens Arma 
Especial (para a espada sagrada ou sabre 
de luz), Levitação e magia (DB *46). 

2) Woah! Quanta coisa! No futuro tere- 
mos matérias sobre essas criaturas. 

3) Nada “errado” com Millenia; o jogo 
apenas não pegou. Não aparece inscrito 
nos encontros e convenções, e por aqui 
não recebemos cartas a respeito dele. Se 
existem mesmo grupos de Millenia, eles 
estão muito bem escondidos! 

4) Sim. Teremos uma DB Especial Holy 
Avenger trazendo regras para campa- 
nhas medievais. 

5) Isso não estava em nossos planos, mas 
o pessoal está pedindo muito — então 
vamos fazer: nosso mundo medieval será 
compatível com AD&D, GURPS e 3D&T. 


Tremere Humilde 


Sou um mero Tremere de 9º Geração e imploro-vos 
que respondam minhas humildes perguntas: 

1) Em Storyteller, o que é um “acerto crítico”? 

2) Existe Taumaturgia além do nível 5? Se existe, 
onde posso encontrar esses poderes? 

3) Afinal, em Storyteller, Código de Honra é uma 
Qualidade ou um Defeito? 

4) Existe algo parecido com a Máscara em Lobiso- 
mem ou posso sair por aí “Delirando” todo mundo? 
5) Como é que Atributos e Habilidades podem ser 
" elevados acima de 5 em Lobisomem? 


Bernardo Pereira dos Santos, 
Campinas/SP 


Pedindo com tanta humildade e educa- 
ção, é claro que a gente responde: 
1) Não existe exatamente um “acerto cri- 
tico” em Storyteller, apenas acertos cada 
vez maiores. Um sucesso é marginal (mas 
suficiente), dois sucessos são moderados, 
e assim por diante. Em ataques, você pre- 
cisa de pelo menos três sucessos para acer- 
tar. Por estranho que pareça, mesmo um 
acerto fenomenal não aumenta o dano 
normal de um ataque. 
2) Sim. Possuir uma Taumaturgia mais alta 
permite executar rituais mais elevados. Mais 
detalhes no Livro do Clã Tremere. 
3) Código de Honra é uma Qualidade. 
4) Sim, existe, e chama-se Véu. Os Garou 
estão tentando salvar o mundo da Wyrm, 
não caçar e matar os humanos como fize- 
ram no passado. Então, nada de “Deli- 
rar” a galera! 
5) Da mesma forma que acontece em 
Vampiro — com muitos, MUITOS Pontos 
de Experiência. 

% 


Analise esta situação em 3D&T; UM Street Fighter 
feito com 12 pontos tem os seguintes atributos: FI, 
H5, RI, AJ, PdF5, pega Ataque Especial (1 ponto), 
Torcida (1 ponto) e -3 pontos em Desvantagens. Ele 
luta com um oponente mais equilibrado (F2, H3, 
R2 42 PdF3). No começo da luta, o Street com PdFS 
ganha a iniciativa e aplica um Ataque Especial de 
7d de dano facilmente (-1 na Habilidade pelo Ata- 
que Especial e +] pela Torcida; portanto, só erra se 
tirar 6), causando 29 pontos de dano. O oponente 
só consegue 9 pontos na jogada de Armadura, 
recebe 20 pontos de dano e morre com 8 PVs nega- 
tivos. Como esse processo se repetiu em outras ba- 
talhas (a mais demorada durou 3 turnos), resolvi 
proibir Ataque Especial. 


Shobaz, Brasília/DF 


Não é preciso ser tão radical. Você notou 
que, para funcionar, a estratégia desse seu 
jogador apelão depende de uma série de 
condições? SE ele ganhar a iniciativa no 
primeiro turno (pois, perdendo, sua Resis- 
tência 1 e Armadura 1 dificilmente o salva- 
riam); SE sua Torcida puder ser usada (uma 
torcida não pode estar SEMPRE presente); 
SE ele acertar esse ataque poderoso; SE ele 
tiver sorte ao jogar o dano (ora, 7d ainda 
podem causar apenas 7 pontos de dano!); 
e SE o oponente tem Armadura e Pontos 
de Vida insuficientes. Remova um ou mais 
desses “SEs”, e nosso amigo vai sofrer as 
conseguências por apostar em uma estra- 
tégia tão arriscada. 





Vendo os seguintes livros: Mago: 
o Ascenção; Vampiro: a Idade das 
Trevas; Lobisomem: o Apocalipse; 
Kindred of the East (R$ 30,00 
cado); Hengeyokai: Shapeshifters 
of the East; Mummy 2"! Edition; 
Book of the Wyrm; GURPS 
Goblins (R$ 20,00 cada); GURPS 
Cyberpunk; Cyberpunk 2020 (R$ 
15,00 cada); e os Livros das Tribos 
Fianna (em português) e Red 
Talons (R$ 7,50 cada). Tudo em 
perfeito estado. E se você curte In 
Nomine, me escreva. 


Fábio A. Brum, Rua Luiz França, 
2449, sobrado 21, Bairro Cajuru, 
Curitiba/PR, 82940-090. 


Troco Livro dos Monstros AD&D 
por Guia de Armas, Paranóia ou 
Shadowrun + suplemento. 


Marcus Rodrigues Silveira, Rua 
Ferreira Viana, 885/805, BI. F 
Porto Alegre/RS, 906701-000. 
Fone: (051) 334-0057. 


Estou vendendo cerca de 320 car- 
tos de Magic, sendo várias cartas 
raras (como Cidade de Bronze, 
Ornato de Rubi, Força Verdejante, 
Distopia, Dragão de Teeko...). 
Tudo por R$ 50,00 (não vendo 
“picado”), ou troco por Livro do 
Jogador AD&D. Só negocio com 
pessoas da minha cidade. 


Daniel Nito, Rua João Inácio 
Lemes, 180, apto. 301, Bairro 
Maracanã, Uberlândia/MG, 
38401-020. Fone: 219-3729. 


Troco Birthright Campaign Selting 
(conheça-o na DB 14), em bom 
estado, pelo suplemento Faiths 
& Avatars de Forgotten Realms 
também em bom estado (assim 
espero). Ou daqui a pouco vou ter 
que apelar para conjurações, ri- 
tuais e sacrifícios humanos... 


Willian Felipe de Souza. Rua 
Sérgio Gil, 174, apto. 303, Balne- 
ário, Florianópolis/SC, 88075-340. 


Vendo Toon (R$ 20,00), Shadowrun 
(R$ 20,00), Metagen (R$ 10,00), 
First Quest - Livro de Monstros 
(R$ 8,00). Só faço negócio com 
pessoas do mesmo estado. 


Marcel Vignoli Moreira, Rua Estu- 
dante Evaldo do Silva Gomes, 
13, Bacoxó, Saquarema/RJ, 28993- 
000. Fone: (024) 653-2777. 


Vendo Lobisomem: o Apocalipse, 
com posters e 2d10 (R$ 40,00); 
Lobisomem: Guia do Jogador tam- 
bém com 210 (R$ 30,00); Mago: 
a Ascenção (R$ 40,00) e Cyberpunk 
2020 (R$ 25,00). Todos sem uso, 
em perfeito estado de conserva- 
ção. Preferência para moradores 
do estado do Rio de Janeiro. 


Daniel de Castro Ribeiro, Rua 
Alfredo Menezes, 354, Bacaxá, 
Saquorema/RJ; 28993-000, Fone: 
(024) 653-3229. 


Quero Jogar! 
Quero formar um grupo de GURPS 


para jogar nos fins-de-semana. 
Jogadores entre 11 e 13 anos de 
preferência. 


Felipe, Rua Geremia Lunardelli, 
383, SP/SP 05537-100. Fone: 
843-7685. 


Estou escrevendo para fazer um 
apelo desesperado a todos os fãs 
de HQs, RPG, card-games, game 
maníacos, Star Wars, Arquivo X, 
Jornada nas Estrelas, fantasia e 
ficção em geral, para trazermos 
o programa Anti-Gravity Room 
de volta ao or. Mande cartas e e- 
mails direcionados a seus agen- 
tes de TV a cabo pedindo o retor- 
no do programa no canal USA. 
Com um bom número de cartas 
provavelmente o programa de- 
verá voltar a ser exibido. Procu- 
ro grupos que joguem Star Wars, 
Star Trek, Midle Earth, ou AD&D 
e estejom dispostos q ensinar é 
jogar com mais um jogador. 


Carlos Eduardo, Olavo Bilac, 
1461, Seminário, Curitiba/PR, 
80440-040. 


Q::4 4 440: 


Convocamos jogadores iniciantes 
e veteranos para participar e se 
corresponder tom The Hunters 
RPG Clube. Também informamos 
que, por problemas familiares 
de nossos membros, sofremos al- 
teração de Direção e do endereço 
de nossa sede. Convidamos os 
interessados q participar de nos- 
sas sessões abertas de jogo que se 
realizam aos sábados das 8 às 14 
horas na biblioteca do SESC de 
Ramos (esquina das ruas Euclides 
Faria e Teixeira Branco). 


The Hunters RPG Clube, Al, Sér- 
gio Porto, 62, Conj. Rubens 
Paiva, Pavuna, RJ/RJ, 21520- 
640. Fone: 290-8220 (falar com 
Cleber Araujo). 


“eq aseoao sl 


Procuro jogadores de Spellfire 
em Rio Grande e jogadoras de 
RPG. Nosso grupo está precisan- 
do de toques femininos e os 
machões já estão cansados de 
fazer esse papel! Jogamos Tre- 
vos, AD&D, Yompiro, 3D&T e 
estamos dispostos q aprender 
outros sistemas. 


Wilson Fernando Silveira da Sil- 
va, Rua Leão Kill, 78, apto. 2, 
Santa Tereza, Rio Grande/RS, 
96201-430. 


.........+ 


Lobos de Santos, onde estão? Estou 
em busca de jogadores(as) perdi- 
dos ou solitários pora formarmos 
uma matilha! Uivem aos quatro 
ventos! Ou será que a Wyrm 
destruiu todos?! 


Visão do Horizonte, Theurge Fi- 
lho de Gaia, Rua Júlio de Mes- 
quita, 112, apto.21, Vila Mathias, 
Santos/SP 11075-220. Fone: 
(013) 235-4532, 


Atenção! Procuro jogadores(os) 
e Mestres(as) de Belo Horizonte, 
experientes ou não, pora jogar 
nos fins-de-semana e feriados. 


Jogo GURPS, AD&D e outros. In- 
: ocultismo, vampirismo e, claro, 


teressados, me liguem! 


Bruno M. de Oliveira, Rua Lagedo, 
458, São Gabriel/MG, 31985- 
070. Fone: (031) 493-1674. 


ARTDARTATRES. 


Quero entrar em contato com 
jogadores de 3D&T para jogar 
nos fins-de-semana. Também 
estou disposto a aprender AD&D, 
GURPS, Tagmar, Millenia, Vam- 
piro, Lobisomem e Era do Caos. 


Renato Dantas de Oliveira Fari- 
as, Rua 484, Qd25, BLC, apto. 
307, 4 Etapa, Rio Doce, Olinda/ 
PE, 53080-730. 


“0... ... "a 


Aqui fala um RPGista desespe- 
rado! Já tenho um pequeno gru- 
po de 3 pessoas e preciso de mais 
jogodores(as) entre 12e ló anos. 
Aceito iniciantes. Jogo há 5 anos. 


Leonardo H. K. Poccola, Rua Rio 
Branco, 22-88, apto.501, Bairro 
Sta Tereza, Bauru/SP 17040-480. 
Fones: (014) 234-3181 (folar com 
Leonardo) ou (014) 223-7699 (fa- 
lar com Marcelo). 


RPG, me escrevam! Pelos presas 
de Caim! Vampirinhos em torpor, 
me dêem sinal de existência! 
Herman Wirttemberg, Rua Pro- 
jetada, 90, BI G1, apto.14, 
Sacadura Cabral, Santo André/ 
SP 09071-000. 


........ 4. 


* Sou um jogador (não Mestre) 


iniciante de Vampiro e Lobiso- 
mem e gostaria de formar um 
grupo destes jogos com quem for 
possível. 


Bernardo Pereiro dos Santos, 
Campinas/SP E-mail: bernardo 
san(Duol.com.br . Pager: (019) 
243-8777, código 302298. 


” 
Quero encontrar pessoas que se- 
* jam fãs de Arquivo X, joguem 


RPG (qualquer sistema) e sejom 
loucas por música eletrônica. 


* Marcus Rodrigues Silveira, Rua 


Quero me corresponder com imor-  * 
tais de todo o Brasil. Adoraria » 
manter contoto com também com 


lobisomens, principalmente Pre- 
sas de Prata. 


Ferreira Viana, 885/805, BI. F 
Porto Alegre/RS, 906701-000. 
Fone: (051) 334-0057. 


Queria me corresponder com 
RPGistas de todo o Brasil para 
trocarmos personagens, idéios, 


* etc. Por favor, eu imploro que 


Rawna Botto, Margarida de » 


Queiroz, 1298, Cidade dos Funci- 
onários, Fortaleza/CE, 60822-530. 


Jogo D&D, Hero Quest, Defenso- 


res, GURPS, Star Wars, MiB e * 
Trevas. Procuro interessados para = 
formar grupo em Comaquã ou = 
cidades próximas (experientesou » 


não e de ambos os sexos). Tam- 
bém quero entrar em contato com 
todos os RPGistas do Brasil. Os 
interessados escrevam. 


escrevam! 


Welton Alberto N. da Silva, Rua 
Joaquim Ferreira de Brito, 926, 
Conj. Huberto Teixeira |, Ban- 
deirantes/PR, 86360-000. 

So Bobagem 
Coro Pedro Oliveira Sobota, 
mande-nos uma carta de Spell- 
fire REALMENTE poderosa da 
próxima vez, ok? Um Strahd ou 


* Goldmoon deve servir O Orc é 


Anderson Farias Borba, Rua Ali- 
ce Padilha, 251, Olaria, 


Comaquã/RS, 96180-000. 


Eu e o meu grupo procuramos 
Mestres e jogadores de qualquer 
sistema, faixa etária de 17 anos 
ou mais, que morem relativa- 
mente perto de Copacabana e, 
mais importante, que goste de 
interpretar personagens memo- 
ráveis e criar grandes sagas. 


Alberto de Amicis “Pegasus”, 
Av. Atlântica, 3370/201, Copa- 
cabana, RJ/RJ. Fone: 267-4729. 


“e... .ae a. 


Você, criatura da noite, que tem 


meio lerdo, mas não é tão burro 
assim! hehehe... 


Fala, Orc! 


Como o pessoal já deve ter per- 
cebido, a DRAGAO BRASIL, 


* atendendo a inúmeros pedidos, 


agora tem endereço próprio de 
e-mail: dragaobrasil(ODnw.com. 
br. Entretanto, gostariamos que 
os internautas de plantão res- 
peitassem duos regras: 


1) Quando enviar sua mensagem, 
informe no subject a que seção 
ela se endereça: Barraquinha do 
Orc, Lendas Lendórias, Louse 
Slayers ou Pergaminhos dos Lei- 


tores. 


o 


a essência vampírica correndo em 


tuas veias, saia de tua morada é 


corresponda-se comigo. Mortaise 


imortais que curtem black metal, 


2) Não monde em hipótese al- 
guma arquivos em attach. Se 
você tem um suplemento novo, 
uma boa matéria, um clã de 
Vampire ou uma classe novo de 
AD&D, envie-nos via carta. 


O Orc e os editores agradecem q 


. tompreensão de todos. 
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Perceba também que, sendo tão pou- 
co defensivo, esse lutador estaria em terri- 
vel desvantagem quando atacado de sur- 
presa — ou por mais de um oponente. 
Outra solução seria dar a seus inimigos q 

"nova vantagem Reflexão (2 pontos), vista 

em DB Especial Final Fight: quando ata- 
cado com Poder de Fogo, você faz um 
teste de Armadura. Se tiver sucesso, não 
sofre NENHUM dano e reflete o ataque 
de volta ao atacante. Vejamos se nosso 
amiguinho com R1 e Al vai aguentar... 

E, como último recurso, você pode fa- 
zer o jogador provar o gostinho do pró- 
prio remédio: coloque em suas aventuras 
oponentes que TAMBÉM tenham H5, PdF5, 
Ataque Especial e Torcida! 


Proposta Indecente 


Paladina, adorei ver você só de biquini na DB 444. 
E após refletir olhando para seu corpo bronzeado, 
estou lhe fazendo uma proposta: uma noitada em 
meu castelo por 1 milhão de moedas de ouro. Pen- 
se bem, você poderia doar à sua deusa, aos po- 
bres... Qualquer coisa, liga para meu castelo. E não 
vem com essa de voto de castidade, não! Estou sa- 
bendo de umas “coisinhas” que, se sua deusa sou- 
besse, você seria agora uma simples guerreirinha... 
Ah, uma pergunta: em AD&D, um humano 
com cota de talas tem sua Categoria de Armadura 
melhorada em 6, certo? Então um ogro, que tem CA 
natural 5, com uma cota de talas teria sua CÁ 
mamatamente melhorada para -1? 


JA.Maxim, de Percylite, 
Teresópolis/RJ 


Não. De acordo com The Complete Book 
of Humanoids, a CA natural de raças 
humanóides não é cumulativa com arma- 
duras — assim como não adianta vestir 
uma armadura de couro sob uma coura- 
ça completa. Então, se você tem um ogro 
com CA natural 5 vestindo uma cota de 
talas (ou banded mail) com CA 4, sua CA 
final será mesmo 4, 

Além disso, há outras complicações. 






— GRUNF/ 
SEU CANALHA 
TRAPACEIRO 
FILHO DA... 


Quem disse que é fácil achar cotas de ta- 
las e outras armaduras pesadas para 
ogros? Eles próprios não sabem fazê-las, 
e haja paciência para encontrar um fer- 


reiro anão disposto a fabricar uma des-. 


sas! Mesmo assim, essa armadura “tama- 
nho GG” seria tão rara (e cara) que pra- 
ticamente nenhum ogro poderia pagar. 

— Então Paladina? Parece que o tal 
Maxim aprecia seu “bronzeado” (e estou 
sabendo que, para fazer aquele desenho, 
o Cassaro não gastou tinta NENHUMA 
em sua pele). O que acha de passar uma 
noite no castelo dele? 


— E o que você acha de passar uma 


noite no hospital? 


Direto ao X 


1) Nenhuma empresa pretende lançar um RPG 
tipo Arquivo X? 
2) Kult será lançado em português? 


Marcus Vinicius R, Silveira, 
Porto Alegre/RS 


7) RPG tipo Arquivo X2 Alegre-se, Marcus, 
pois |á existem pelo menos dois títulos as- 
sim. Em inglês, Conspiracy X; em portu- 
guês, Invasão. 

2) Até agora nenhuma editora se mani- 
festou a respeito. Dificilmente teremos um 
Kult nacional ainda este ano. 

E com isso encerramos os Pergaminhos 
de hoje. Na verdade, Paladina, estive pen- 
sando; acho que não trabalhamos muito 
bem juntos. 

— Nisso concordo com você. 

— Também estive pensando que, como 
mulher, você é muito mais eficiente que eu. 
Além disso, é mais apreciada pelos leitores. 

— Finalmente você reconheceu! 

— Então, acho que vou me retirar e 
deixar que você responda os Pergaminhos 
na próxima edição, sem minha ajuda. 

— Ora, que bom! Isso seria... EI! AON- 
DE VOCÊ PENSA QUE VAI? 

















— Vou subir na árvore e pegar uma laranja 
para saciar minha fome — diz Spartacus “o 
Domado”, druida de 10º nível. 

— Você tem perícia para isso? — pergun- 
ta o Mestre apelão. 

— Não. 

— Então você não consegue. 
Tobias Marcolim, Guarama/SP 












— Meu personagem? É um Street Fighter que 
sempre usa óculos escuros. 

— Jú sei. Ele pertence à organização KiB. 

— KiB?! 

— Karatecas in Black! Uma versão orien- 
tal da MiB, mas MUITO maior. Um agente para 
cada letra do ALFABETO JAPONES. 


Kato, o Street Fighter, 
São Bernardo do Campo/SP 


“GEMAS?! Afastem-se todos! Eu destruo todas 
antes que nascam!” 


— Um anão guerreiro bem burro, após um 
combate contra um dracolisco, ao ouvir do 
Mestre a descrição do tesouro do monstro. 

Pablo Ofrante, 

Cachoeiro de Hapemerim/ES 




















“A polícia está na minha porta? Então eu ativo 
a bomba H que roubei, pulo pela janela e fujo 


do hotel.” 


— 0 terrorista mais procurado dos EUA, em 
GURPS Illuminati, hospedado no 62º andar 

do hotel mais luxuoso de Nova York. 
Lênin Hawk, Vitória/ES 











“Vou procurar um bom restaurante italiano e 
pedir uma lasanha!” 


— Jogador INICIANTE de Vampiro, antes de 
precisar remover o próprio estômago e levar 
uns cascudos da galera. 


Fred Cainita, Contagem/MG 









“RPGista não morre atropelado. Se morrer, faz 
outra ficha!” 


— Jerry E Mulder, Malkaviano, 
refletindo sobre a vida. 


Hélio E Gehring Jr, Hapefininga/SP 











Ulesta vEZ à ameaça não vem do espaço. 
Uesta vez a ameaça vem da Terra. 


Uesta vez 05 vilães somos nás. 


aerá que, desta vez, 05 heróis vão vencer? 


Uma aventura de ficção 
científica como você nunca viu. 


Um ataque extraterrestre do 
ponto de vista dos alienígenas. 


O premiado romance que deu 
origem à mini-série U.F.O. Team 
e aos RPGs Invasão e 

GURPS Espada da Galáxia. 






























Verônica, uma sádica vampira Toreador; Cíntia, uma lobisomem 
cativa e amargurada; e Douglas, um neófito sempre metido em 
confusão. Até agora estes têm sido os astros principais na história do 
Masquerade, nosso clube noturno apresentado na revista DITeZÃO 
BRASIL 422 para uso no RPG Vampiro: a Máscara. 


Hoje trazemos a história de dois novos personagens para enriquecer 
o universo deste clube tão querido pelos RPGistas do Brasil. São eles: 
Ana Paula Magalhães, famosa e obstinada repórter de uma grande 
emissora de TV, que investiga o Masquerade em busca de um amigo 
desaparecido; e Patrick Fen, um Sabá infiltrado nas fileiras da 
Camarilla e líder da gangue a que Douglas pertence. 


Como último aviso antes do que, esperamos, virá a ser uma 
agradável leitura, um aviso: estes personagens não obedecem 
estritamente às regras de distribuição de pontos de Vampiro. 
Portanto, utilizá-los como personagens jogadores pode ser 


Dois novos 
personagens para 
crônicas no clube 
Masquerade 


Ana Paula Magalhães 
INfoFsjoito [o Ml -Ta a ONU giilo (o Puto Tio fofo PV ava To Mato [E] Io, cres- 
ceu no que se pode chamar de “berço de ouro”. 
Membro de família tradicional e sendo seu pai 
um dos donos de uma das empresas mais rentá- 
veis do estado, Ana sempre teve tudo o que quis 
— dos menores gostos aos mais extravagantes 
desejos. Mas, ao contrário do que se podia es- 
perar em condições como essa, ela não tornou- 
se uma garota mimada. 

Muito pelo contrário. 

Ao invés de se acomodar com uma vida de 
regalias, a idéia de ter tudo “nas mãos” passou 
a frustrar Ana Paula quando atingiu a adoles- 


cência. Como poucas pessoas em uma situação ' 


dessas, sentia falta de conquistar algo por seu 
próprio esforço, algo que fosse fruto direto de 
seu próprio trabalho. Seu desejo, entretanto, 
teve que esperar ainda mais alguns anos para 
se tornar realidade. 

(RTTo Tafe [o ge =]o/-IU Mo Mato ifoito No [=Wo [DIM aTo NáTo ReÍ/o [0 


desaconselhável e provocar desequilíbrio. 


Bom divertimento... 


PORTE 
E 


aprovada no vestibular de Jornalismo para uma 
das mais conceituadas faculdades de São Pau- 
lo, Ana Paula viu-se diante de sua grande 
chance. Era o momento de partir e “começar 
do zero”, como sempre quis. Recusando uma 
quantia substancial em dinheiro oferecida: por 
seu pai como “ajuda de custo”, ela mudou-se 
para São Paulo. Sua partida, felizmente, foi 
entendida sem ressentimentos por seus familia- 
res, que jamais deixaram de manter contato. 

Ana foi morar com duas amigas, Roberta e 
Vera, em um apartamento alugado na região 
dos Jardins — bem próximo à Avenida Paulista. 
No começo a adaptação não foi muito fácil. 
E [UTo [oi cido MaTo fo Mofo To Ro) [o To o [o aff [o EPA (o [010] [o (o 
de, e sobretudo a cidade (que ela às vezes ima- 
ginava como um enorme monstro cinza prestes 
a engoli-la). Aos poucos, porém, as coisas fo- 
ram entrando nos eixos. No final do primeiro 
ano de curso Ana Paula já se sentia confortável 
com sua nova vida. 
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Nessa época conheceu. Rafael Vilares. =" 
amigo de Vera e também estudante de jornális- . 
mo; mas em outra universidade: Os dois se en-.. 
contraram pela primeira vez durante'o aniver- : 


sário de Roberta, no Victoria Pub, um antigo 


bar localizado na Alameda Lorena. O que co» 
meçou como uma conversa ocasional sobre os :|* 
e reto iTa [o Yc Mojo] [fiToto cão [o No o [fa To Ta If oito o [o No [Tejo fo o 

de noventa acabou em um papo informal à bei- 


ra da cama: de Rafael... 


Menos: de uma semana depois, a idéia de. 


que aquele tinha sido um “caso passageiro”-já 
havia abandonado completamente a mente de 
Wata(o fito [0] [o RN stctato io [Mo [Dia vA= io [[e [SÃ£o [Jojo EMO RÃ£o [OE 
haviam começado a namorar. Rafael e Ana Paula 
| permaneceram juntos durante os três anos se- 
guintes..Os dois se davam bem, mas viam seu 
relacionamento com olhos diferentes. 


Rafael tinha os próximos dois anos planeja : 


dos: noivar e casar assim que estabelecesse sua 
foro into [foro [om ita o Ta for il go MN ajo o oro Too [Nifil A toi io [=iNajo (o, 
era propriamente um “Zé Mané”). Ana Paula, 
ojojgro Ui igo Ni o (o [o pio Toi fo fo o [=|| Woo fo inn To o ral 
nor dúvida sobre isso — mas casamento sem- 
pre significa abrir mão de uma série de coisas, 
e nesse “pacote” talvez estivesse incluído seu 
futuro profissional! 

Na semana em que Ana se formou, Rafael 
marcou um jantar de comemoração. Foi lá que, 
depois de muitos rodeios e três pratos no valor 

“muito próximo a 100 Reais, ele a pediu em 


Ana Paula Magalhães 


Natureza e Comportamento: Fanática 
Idade: 26 anos 


Atributos: Força 1, Destreza 3, Vigor 2, Carisma 2, Manipula- 
ção 3, Aparência 2, Percepção 4, Inteligência 2, Raciocínio 3 


Habilidades: Representação 2, Prontidão 2, Intimidação 2, 
Manha 3, Lábia 4, Condução 2, Etiqueta 3, Furtividade 2, 
Computador 2, Investigação 5, Finanças 2, Linguística 1 (Inglês), 
Política 1, Burocracia 1. 


Antecedentes: Recursos 4, Fama 5, Contatos 4 
Virtudes: Consciência 4, Autocontrole 2, Coragem 4 


Qualidades e Defeitos: Vontade de Ferro, Conexões com o 
Sistema Jurídico, Coração Mole, Fobia Grave (Ratos) 


Humanidade 7 
Força de Vontade 7 
Mote: “Você não pode esconder isso de mim para sempre.” 


Dicas de Interpretação: Ana Paula é absolutamente obstinada. 
Nada consegue afastá-la de um caso. O desaparecimento de 
Rafael, por exemplo, anda tomando quase todo o seu tempo. Algo 
lhe diz que o segredo por trás de tudo está no Masquerade, e o 
clube está em sua mira — ela ainda não suspeita sobre a existên- 
cia de “vampiros”, mas essa descoberta pode chegar a qualquer 
momento. Ana Paula não se intimida facilmente, e é também é 
incapaz de recusar um pedido legítimo de ajuda. Para ela, sua 
condição social e seu papel dentro da mídia tornam-na uma 
samaritana quase que por obrigação. 


Influência: seus contatos e fama tornam Ana Paula bastante influ- 
ente na sociedade mortal, especialmente em São Paulo. Sua gran- 
de arma contra os vampiros é sua própria fama como repórter: se 
ela desaparecer ou sofrer algum tipo de “acidente” enquanto 
investiga o Masquerade, suspeitas indesejadas podem surgir. Infe- 
lizmente para a Camarilla, Ana também é dona de uma força de 
vontade tal que não pode ser ameaçada ou Dominada. | 





casamos Node RR anos de reserva em uma 


feio nife! bancária, Info Vito o [o o [ON =Iniio (o [o =] UI agito [oo o 
tamento: major ali no região e recebido uma 
“ proposta de emprego em uma rede de televi- 

: são. Rafaeltinha, ft o [o o) [o afeto [o [o NM a fo To [o lilo No [og 
BF idgo (o [o PAN oro fo 


Desde que Ana [o [eioiifo EE =WSI= (DE o =1o fo [6 
Para sua infelicidade, os planos de Ana Paula 


ff eram outros = todos contidos em um pedaço 
EAo [Mojo fo] iciçe Into (D) [o gs uma passagem para Lon- 


ae Ela planejava passar no mínimo dois anos 
“terra de Shakespeare”, talvez fazer um cur- 


: So dá pós- Ho Lg e Ho lelofo fo JUNE [Welt aT=/ 9 o RO Da ro pro = 
- que precisava: ir em frente e tocar a vida. Por 
' mais quesdoesse dizer, ainda não era seu mo- 
palsisico) fee fofo do (Pi (c ia Tao TSM oito [o do [o Nieto To Puto 
"mais que estivesse apaixonada. 


Rafael, logicamente, não ficou contente com 
o MaTo ifoito Wl=ia nojo (ço gafe [o foto To [op tentou encarar tudo 
da melhor maneira possível. O rapaz cumpriu 
suas Últimas obrigações como namorado de ma- 
neira exemplar: ajudou Ana Paula com as ma- 
las, levou-a ao aeroporto, deu-lhe o abraço ca- 
rinhoso de que elastanto precisava e até ace- 
nou no aeroporto. Mas assim que o vôo 864 da 
TAM tomou os céus de São Paulo e partiu na 
o [Tf=Tero [o NÃo [o WRC] [nto Oro pio o/a NIVA ep fo [=] No fo jo fo [o E 
Ana Paula de sua mente. 


Suspeitas à Espera 


Pavare Nato [Ni o Ba £o iro To [Ho a To [g=ioAo [o TIO Ta oi depois. 
Havia feito a pós-graduação que tanto queria e 
trabalhou em-uma rede de televisão européia 
durante um,ano e meio. Com o dinheiro adqui- 
dio [o Mal =Keifo Eco jo foro PEcto apro (o [onto [oo [UI Wa fo IVáfo o [c1) Co 
do no Brasil, Ana reuniu o suficiente para um 
apartamento no Sumaré e um Corsa 97: parte 
das conquistas pessoais que tanto desejava. 
Tentou reencontrar suas duas antigas ami- 
gas, mas não teve sucesso: Roberta havia 
[ecifojdato [o [oo o [o EN TTA TS PEA (cio Bafo [oo PÃO Mi pa fUfi£o 
questão de ser encontrada (se bem se lembra- 
va, Vera não havia aceitado muito bem o modo 


como o namoro- dela e Rafael havia termina- 


do). Ana não tez qualquer menção de procurar 
o ex-namorado. | 

Coma otlolfistetefeicTo) profissional que tinha, 
ale (o fio! difícil arranjar um novo emprego. Após 


“ uma breve-série de entrevistas, Ana Paula foi 


aceita como “repórter de rua” no telejornal São 
We [5] [o RE [o Pio [o ig cio [= Co] of não [cfc] [o iE(o [o RSI =B Rr] (o 
ojokiifato [o [o WE = fa Ví=íciiTo [o TN £o o fo [o o [o UN o 0/0) [foro = 
os executivos da rede, que resolveram transtor- 
mar suas participações periódicas no jornal lo- 
cal em um quadro permanente no Fantástico. 
Dai para um programa semanal foi uma ques- 
tão de meses. O processo inteiro (de repórter 
de rua a apresentadora) levou menos de um 
ano e meio. 

PAvalo Rue [0] [o Rio Tato [o ER =Hcifo o Wan T=TTo Moi fo Tão [o fo (o [o 
quando reencontrou Rafael. Ele a havia visto 


“na televisão e, usando de um contato ou outro, 


conseguido: o. telefone dela. Os dois combina- 
ram sairpara “relembrar os velhos tempos”. 
Rafael não havia se dado mal na vida. Não 
ifata (e Bro Eratojro a(s (e [o fo [Ho [SMP ATa To Mio [UI o Pan to Merci to NÃo 
bem arrumado como redator de um programa 
para jovens na Rede Bandeirantes. Os anos fo- 


“oram gentis com Rafael: para Ana ele continua- 
" va: com a mesma aparência. 











Os encontros se tornaram cada vez mais fre- 
quentes, e a atração renasceu. Não demorou 
para que ambos voltassem a se envolver inti- 
mamente. Durante os seis meses seguintes Ana 
e Rafael viam-se pelo menos três vezes por se- 
mana. Na maioria da vezes frequentavam a 
fofo Esfo Nao) dO lda (o EM o fo TU] [Ei o faro Woro fa la f=1oiTo [o cio janTo 
INAtoFsfo [ET=Tgo [6 [HR VaTo Ee RM ao Váto No TATO [o Nico | [o [eo o E 
gar, mas nunca esteve lá. Era um tanto estra- 
nho, com todas aquelas correntes, jaulas e gen- 
te amarrada... mas mesmo assim interessante. 
Rafael, por outro lado, parecia conhecer boa 
parte dos frequentadores e ficayk à vontade. 

Embora estivessem juntos oulra vez, Ana es- 
tranhou uma coisa: Rafael sequer levantou a 
hipótese de um novo namoro. Não que ela de- 
sejasse partir para um relacionamento sério — 
longe disso. Gostava de sua atual independên- 
cia e queria mantê-la. O que a incomodava 
era a conduta anormal de Rafael. “Anormal”, 
pelo menos, para o Rafael que ela havia co- 
alal-teito [o No [a foH£o [aj I<EA 

Disposta a colocar os “pingos nos is”, Ana 
telefonou demonstrando sua preocupação. Ele. 
então convidou-a para um novo encontro, no-- 
vamente no Masquerade, onde prometia escla- 
recer tudo. Encontraram-se no lugar combina- 
do, escolheram uma mesa na Elite (o setor mais 
Elf-io fo [alii o [o Nro] [5] 07=) BIA o (co [Io Tp po [o TÉO [fato [UIcKR 
Rafael mostrava-se melancólico, quase triste. 
Quase se estivesse reunindo forças para dizer 
algo muito, muito grave. 

Antes que Rafael pudesse tomar a decisão 
por si só, dois homens corpulentos vestindo ter- 
no e gravata aproximaram-se da mesa. Diziam 
ter que conversar “em particular” com Rafael. 
O rapaz levantou-se, lançou um leve sorriso 
para Ana e seguiu na direção das cabines re- 
servadas junto com os dois homens. 

Ana aguardou duas horas antes de finalmen- 
te entender que Rafael jamais voltaria. 


Começa a Investigação 


A primeira hipótese que passou por sua cabeça 
TfolRto Ro [-Mi- geito [o No |ofoTajo [o Taj o [o [o 11/74] No o (=) Mico 
tivesse casado e simplesmente não teve cora- 
folcipaNto [No [741 908,0 [Ure [11/07 4(c] [Re | o cinto [Mao [oo (E jici 
se mais vê-la. Seriam suposições extremamen- 
te plausíveis, não fosse um detalhe. Na verda- 
de, dois: dois homens enormes que praticamen- 
te arrastaram Rafael dali naquela noite. 

No dia seguinte ela voltou ao Masquerade a 
fim de resolver o mistério e obter mais informa- 
ções. Para sua surpresa, ninguém tinha notícia 
alguma de Rafael. Pior ainda: ninguém sequer 
havia ouvido falar dele! Nem os clientes, nem 
os seguranças, nem o barman com quem costu- 
mava conversar frequentemente. Parecia lou- 
cura! Era como se Rafael jamais houvesse fre- 
o [Ui caio [o [o Ro Neto jo Ma To IO] ga (o 

Intrigada e indignada, Ana começou a in- 
vestigar. Interrogou funcionários da Bandeiran- 
tes, onde Rafael supostamente trabalhava — 
mas ali, como no Masquerade, ninguém pare- 
cia se lembrar dele. Ela chegou a vasculhar os 
o Tio [E NZo joio [e o (o] [feito W<1p 9 o Us fe(o o [cÃ£o [o o [ol Ecto Jojo 
documentação de Rafael. Para sua surpresa 
nada foi encontrado. Não havia nenhum indií- 
cio de sua existência. Para os registros oficiais, 
nunca havia existido um Rafael Vilares... 
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Patrick Fen o 
Patrick cresceu em Belfast, Indo Como Muis ; 


E olelEoR E é 
protestantes, vítima da arado é n um carro 
bomba. Órfão aos 14 anos, Patrick teve, que 
aprender a se virar sozinho. fofoto cedo. as 
O jovem Fenn passou à dele condi va. 
gando pelas ruas de Belfast, ViNiciaIo [of em casos: 
olofo ao [ofafo (o [o Wc Ngo SU ofo Tato [o JE sempre que precisas: 
va de comida ou dinheiro. Aiperda do: fámilia: on 
fo ViTo Biro gato o [o MU ago | o/o 74 frio e ressentido. com o 
mundo — ele havia sido vítima de uma injUsti- Y 
ejo PAU pao o [e [o [o Mto (oa To UNO fo if Então, se ele era: 
capaz de viver na miséria, que os outros vives- | 
sem também! Assim, embora: não fosse: ginda 
realmente um assassino, Patrick jamais se fur-. 
tou a usar toda a violência Recessátia Roo 
queria alguma coisa. RE” MRS 
Patrick também adquiriu: uma espécie de ins. 
tinto suicida. O jovem irlandês: parecia se im. 
portar cada vez menos com à própria vida; 
que, afinal de contas, era tao miserável pará; 
ele. Por vezes corria riscos desnecessários, GO-: | 
meçava conflitos pelo simples: prazer de Fofo [HiSjo 
dano a alguém. Era como: se ele visse a si mes- 
mo simplesmente como um 1 Hpo de dgene cau- | 
fo To [ol dio [o Rojo [OA Ba 
Como a maioria dos mortais, ele nada sabio - 
sobre vampiros. Ainda... Es Ge 


Recrutamento 


O comportamento anormal de Fen eb a 
atenção de Peter Carr, líder de um bando Sabá 
em Belfast e membro do E igo jo fo (= Libertação 
Irlandesa, o IRA. Embora poucos soubessem, os . 
conflitos entre católicos e protestantes na ver- | 
dade escondiam a luta entre Camarilia e Sabá 
pelo controle vampírico de Belfast. Necessitan- 
do de recrutas para seu: bando, Peter viu no 

foto [o fToro NT N o =[gB | do o o [o Patrick um fecruta me 

que perfeito... BG Ss e 

Após atravessar o ag processo. des 
transformação em um vampiro: falo) Sabá, Ponrick 
permaneceu no IRA por quase: “hinta fo [a(o 
juntamente com Carr e:três outros vampiros 
membros do bando. Graças'a Seu mentor, ele 
ate Vito Ngo Lnfre(o Ina=inticMclatoroTalido (o [o ato oro To [o META 
STelabiTo [o Mofo Lo No E To [o BP ao Toji ele tinha algo pelo 
que realmente valia a pena lutar. 

Mas o entusiasmo de Fenn terminou no iní- 
oito o [oe [fofo To [o Nro [Mato cTairo Pirro aa Nro cia oia go Tao cia 
Loo [o [oa To To fo o [Sto o [o Es (cien) rod: NNE) acta ço [oro [o 
Sem o IRA para acobertar suas “atividades; fo 
presença do bando de Carr-e:Patrick formou-se ” 
desnecessária. Obedecendo um comando dê: a 
membros mais influentes da seita, os cinco vam. 
piros rumaram para a América; hásalgum tem: 
ojos fe fo ES cin fe [of] o Tate fe fo [oc colaato o [o a [o Rolf: (of = 
(o [Mm (o) ALON ANN oo] o/-Idfo No oo fo Taio o de, Sa Fava 
fofo [o Toji io Tape ásiiio [o [o à : 

Alguns ainda dizem quero: missão foi parci- 
almente bem sucedida. Cinco membros InTIU =, 
entes da comunidade vampírica: fordim/mortos .. 
antes que Thomas Gail, o todo:póderoso Próri- 
fel] o = Ho [o NoiTo [o o [SPRES(<1o [0 [Ig descobrisse a presénça 


o [o oo To [o jo Too [oo [SR fofo [o Ho A te] Ecto 1 disponi- | 


veis, Thomas isolou os membros do'grúpo Sabá 
e condenou cada um deles:ã Morte Final. Patrick 
foi o Único sobrevivente; Thomas queria; que: O”. 














KojoforÃ sérvisse como .unaa espécie de mensagei- 


ro para erésto: “do Sabá. A mensagem estaya,. 


bem clara: “Fiquem fora de Holy City!” 


Uma Nova Missão 


Após o: Frcieasso. em:congquistar a “cobiçada folfo [e Pia 


de, os membros: do Sabá se reuniram e resolve- 
ram, ar Wiaale Halo ío No [ íciiarÃ£o Patriek, fee jolgo sem 


lo no Brósil, a “a Fo -aTalteito [MiU aa afo)£o) mgvi- 
mento Sabá Aimissão também incluía investi- 
gar um certo clube: noturno:schamado Mas- 


querade; que abrigava Membros da Camarillá. : 
Para facilitaria: missão de Patrick; uma nova iden- 
fo fe a FER rol forjada: dalirem diante ele seria James 
Doherty, umsjovem-e: rebelde: Brujah'pertena. 
cente..à Camafila. I[ojo [o Ei o go To [cl rc (o Rico [6 
tomadas | fool o No [UI cHTo Ni oYo [Srejo [o [oro [= Patrick Fenn 


fosse destruído e encoberto. 


“No Brasil; “James” imedidfamente começou 


a reunir: tropas: Abraçou Ui aafe Ro [o Taro [US io [MN gU o 
inteiro, formando seu próprio bando — um ban- 


do Antilnbo, mas: disfarçado: como: Brujah da. 
Comarila. A gangue: adotou como território o” -. 
bairro do aim Bibi;ionde ficava o clube. Mais = 
tarde, enquanto Patrick. “ainda tentava encon 
trar uma pista incriminatória sôbre o Masque-: 


rade, um. fetolfo)s de sorte deu-lhe a.chave Elo lo 
penetrar nos: “segredos fo [on clube-. | 


“Verônica, a vampira Toreador « que RO a 
Rea o: clube, hovia: aparêntemente acolhido 
Doúglas - = UM jovem Caititf — sob seus'cuida= 


dos. Sua: presença no clube era permitida, mas 


“Inconveniente, a longo: prazos: Verônica pediu 
Elajís o) a Jomes! fole igo fio [otciifo lg Doug em/seu ban-, 
o [of para: melhor acomodar o neófito na socie- 


afete (= vampírica. 


Erá à chance. perfeita! Porrické tinha ob e seu se 
comando um vampiro jovem e ingênuo, Sim: 
. e comi fácil acesso q. 


ples de manipular.. 
Verônica! Obviamente, a vampira não confia- 


ria grandes Eclolpeio [08 a um neófito — até para 


fa (o [o Nieto (o [o(o | (0/0 fo [o (jo [o Mola Mo ol iTo fo desnéces- 


sório. Mesmo assim, Doug era um trunfo valio=; 


so demais para desperdiçar. Muitas vezes Patrick 
usou-o cômo espião involuntário para conse- 
guir informações sobre as áreas mais restritas 
do clube, sobre Vérônica-e até mesmo algumas 
migalhas a respeito de'Xavier, o-misterioso pro- 
prietário do Masquérade Através o [8 Doi jo [o 7 
Patrick chegoU“até mesmo a confirmar rumores 
sobre a existência de'um lobisomem: prisionei; 
ro nos subterrâneos dá-casa noturna. 


Patrick sabe“que não pode confiar: em todas 


as informações que-consegue com, (DB /ofSje | [o la 
o irlandês é, esperto. o bastante para reconhe- 
EA umasisca ow'pista falsa. Mesmos assim, “fil- 


trando” adequadamente as notícias quê rece-. 


be, ele fo ofo fa contar com mais informes sobre o 
Masquerade quemivitos figurões da Camarilla. 
“Na verdade, Em caso de extrema necessidade, 


“ Patrick acredita até que poderia tomar Douglas |. 


.£omo refém e; barganhar com Verônica por sua 
segurançá; por máis que se esforce em 'escon- 
der, a Torgádor alimenta algum Life joe (= preocu 
Poção: maternal fofo igo Moto Ja =1[c 

Novamente Patrick tem um sentido nt vide. 
| E desta vez, não vai falhar... 


a 2), M. TRÉVISAN 
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Patrick Fenn (James Doherty) 


Clã: Pander 

Sire: Peter Carr 

Natureza: Rebelde 

Comportamento: Caçador de Emoções 
Geração: 11º 

Abraço: 1960 

Idade Aparente: 20 anos 


Atributos: Força 3, Destreza 5, Vigor 3, Carisma 2, Manipulação 
3, Aparência 2, Percepção 4, Inteligência 2, Raciocínio 2 


Habilidades: Representação 4, Prontidão 5, Esportes 3, Briga 4, 
Esquiva 3, Intimidação 5, Manha 2, Liderança 5, Lábia 3, Condu- 
ção 2, Armas Brancas 4, Armas de Fogo 5, Reparos 3, Furtividade 
4, Computador 1, Linguística 1 (português) 


Antecedentes: Identidade Alternativa 3, Aliados 3 (sua gangue), 
Reconhecimento do Bando 5, Recursos 2 


Disciplinas: Celeridade 3, Demência 3, Potência 2 
Virtudes: Frieza 5, Instinto 3, Moral 3 


Qualidades e Defeitos: Silêncio, Equilíbrio Felino, Vulnerabili- 
dade à Prata 


Humanidade 5 (Patrick não segue nenhuma trilha) 
Força de Vontade 9 


Mote: “Ok. Feche os olhos e conte até três, my friend. Juro que 
não vai doer nada.” 


Dicas de Interpretação: Patrick sempre transmite a impressão de 
ser q pessoa mais calma do mundo. Fala lentamente e com voz 
baixa, deixando desprevenido o objeto de sua raiva, para só então 
explodir em toda a sua fúria. 

Embora esteja no Brasil há anos, Fenn ainda carrega um forte 
sotaque britânico. Ele vive sob a identidade de James Doherty 
quase o tempo todo, exceto quando está entre seus camaradas do 
Sabá. Quando perguntado sobre o seu passado, Patrick geralmen- 
te diz algo próximo da verdade: é irlandês e pertenceu ao IRA. Ele 
apenas omite todas as referências ao Sabá e geralmente diz que 
foi Abraçado durante a década de oitenta. Patrick também jamais 
admitirá que esteve em Holy City: para todos os efeitos, sua passa- 
gem peos Estados Unidos foi breve e sem nenhum acontecimento 
extraordinário. 

Quanto às ordens que recebeu do Sabá para investigar é Mas- 
querade, Patrick anda usando o neófito Douglas como um meio de 
descobrir mais a respeito do clube, de Xavier e Verônica. Ele vem 
estudando a hipótese de que os dois vampiros sejam desertores 
Sabá, e fará de tudo para comprovar sua teoria. Patrick considera 
esta missão como uma forma de se redimir, de apagar o fracasso 
em Holy City. 


Refúgio: Um apartamento no Itaim que ele divide com os outros 
membros de sua gangue (com exceção de Doug). | 


Influência: a influência de Patrick cresce à medida que seu dis- 
farce (e o de seu bando) se consolida. Se no início a presença do 
irlandês trazia desconfiança, hoje o sentimento já não é o mesmo. 
Para muitos na Camarilla, Patrick é um vampiro comum e merece 
respeito tanto quanto qualquer outro. Graças à sua liderança na- 
tural, os Brujah e os Anarquistas dedicam cada vez mais tempo a 
ouvir seus conselhos. O Membros mais velhos, entretanto, o vêem 
apenas como um “fedelho gringo recém-chegado”. 
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Parte 3 


Sean e Scythe. 


Um assassino serial e um 
clérigo da morte. Juntamente 
com Ellen Redblade e Arthur 
Donovan, eles completam o 
grupo de vilões para AD&D e 





GURPS Fantasy. 


A vida de Sean Cavendish é um exemplo práti- 
co do conhecido ditado anão: “Aquilo que co- 
meça errado, termina errado.” 

Filho de um humano e uma elfa, Sean foi 
vendido a um circo quando tinha quatro anos, 
como parte do pagamento de uma antiga dívi- 
da da família. Sem nenhuma característica físi- 
ca especial que pudesse encaixá-lo no quadro 
de “aberrações”, Sean tinha que ser treinado 
em algum tipo de atividade circense. Afinal, 
como em todo circo, a regra ali era “se não 
trabalha, não come”. 

Sean estava muito longe de ser uma criança 
agradável. Era tão arredio e sarcástico que ne- 
nhum dos treinadores conseguia permanecer 
muito tempo com ele. Nos longos anos em que 
esteve no circo, Cavendish foi treinado por pa- 
lhaços, trapezistas, domadores, equilibristas e 
engolidores de fogo. E embora não demons- 
trasse qualquer tipo de gratidão além dos co- 
mentários ácidos habituais, o garoto foi esperto 
o suficiente para aprender tudo aquilo que po- 
dia com cada um deles. Entretanto, dois treina- 
dores atraíram mais a atenção do jovem meio- 
elfo com seus ensinamentos: o mago e o atira- 
dor de facas. 

Sean era totalmente fascinado por facas. Pas- 
sava horas e horas treinando, crivando de lâmi- 
nas as árvores das redondezas. Quando não 
estava em companhia de suas “amigas” (como 
chamava suas facas) costumava ficar em sua 
carroça, estudando magias. 









Certa vez, enquanto treinava um salto mortal 
particularmente difícil, Sean caiu. Chocou a ca- 
beça brutalmente contra o chão. Levado para a 
cama, o jovem acordou apenas três dias depois. 

Se o comportamento de Sean já não era dos 
mais normais, após o acidente as coisas ficaram 
ainda piores. Além do temperamento habitual, 


Cavendish começou a apresentar flutuações de 
humor e um sadismo assustador. 


Estréia Mortal 


Pouco tempo depois de sua recuperação, o jo- 
vem — então com dezoito anos — foi chamado 
para substituir o atirador de facas que havia 
desaparecido misteriosamente. Em seu primei- 
ro show, uma garota da platéia foi escolhida 
para servir de “alvo” para Cavendish. O meio- 
elto havia treinado aquele número milhares de 
vezes e sabia exatamente o que devia fazer. A 
platéia ficou em silêncio, aguardando em ex- 
pectativa. O tambores rufaram e Sean atirou 
três facas em sequência. 

À primeira foi certeira, Entre os olhos. 

A segunda, na altura do seio esquerdo. E a 
última no pescoço. Cavendish ainda teve chance 
de atirar mais três facas antes que o show fosse 
bruscamente interrompido. Quando pergunta- 
do mais tarde sobre o acontecido, após o circo 
ter saído da cidade, Sean apenas sorriu e defi- 
niu o fato como “acidente de trabalho”. 

Após o sumiço do atirador de facas antigo, 
mais pessoas começaram a desaparecer miste- 
riosamente. Primeiro foi um macaco. Depois 
duas garotas da platéia e por último Harp, o 
trapezista e Gee, o palhaço. Desconfiados, os 
membros do circo invadiram o vagão de Sean e 
confirmaram suas suspeitas... pertences de to- 
das as vítimas foram encontrados entre suas coi- 
sas. Os corpos haviam sido enterrado em covas 
rasas, próximas ao local do circo. 

Para alívio dos que restaram, Sean foi final- 
mente expulso. Vivendo por si só, Cavendish 
passou a fazer pequenas exibições itinerantes 
de malabarismo e magia, roubando quando 
necessário e vendendo seus serviços sempre que 
possível. Então, certo dia, foi convidado para 
agir com um grupo de mercenários... 

Sean Cavendish é um maníaco. Embora atue 
de maneira quase normal durante o dia, quando 
executa seus shows, à noite ele se torna um as- 
sassino cruel e implacável. Geralmente ele es- 
colhe suas vítimas entre os espectadores de seus 
shows diários — mas, exceto por esse detalhe, 
não há nenhum padrão específico. Suas habili- 
dades de ladrão vêm muito mais de seus anos 
como artista circense do que por qualquer outro 
treinamento específico. Sean não gosta de rou- 
bar; prefere utilizar suas habilidades para agir 
sorrateiramente quando executa seus crimes, ou 
para realizar pequenos trabalhos como espião. 
Das pessoas que mata, Sean sempre guarda um 
ou dois dentes em uma pequena algibeira. Sua 
contagem de mortos é desconhecida. 
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Scythe 


Pouco ou nada se sabe de concreto sobre Scythe. 
Entre os poucos relatos confiáveis existentes, 
raros são aqueles que apresentam fatos em co- 
mum. Mesmo juntando todos os “pedaços”, se- 
lecionando o que há de mais lógico em cada 
um dos manuscritos, é difícil traçar uma retros- 
pectiva que se aproxime do que é cem por cen- 
to verdadeiro. Mesmo assim, pesquisas como 
essa geram hipóteses infundadas ou não, como 
a que segue abaixo, tida há algum tempo como 
a mais próxima da realidade. Ou não. 

Certa noite, durante o Grande Inverno, ou- 
viu-se três batidas nas portas do templo de Leen, 
o Deus da Morte. Um homem magro jazia no 
chão, sob o umbral da porta, nu e semi-morito, 
congelando sob a neve pesada que caía. 

O misterioso visitante recobrou-se apenas 
um mês depois de ter sido cuidado e aquecido. 
Seus ferimentos já haviam cicatrizado, mas ape- 
nas agora ele voltava a si quando viu-se em um 
quarto cercado por um conselho de Sacerdotes 
Negros. Dezenas de perguntas foram feitas ao 
homem, mas ele nada pôde responder: assim 
como o frio e a doença abandonaram seu cor- 
po sob os cuidados dos acólitos do templo, tam- 
bém sua memória havia sumido. O pobre dia- 
bo não era capaz de recordar nada anterior à 
sua chegada no templo. 

Os sacerdotes se reuniram e encararam a 
chegada do homem como um sinal de seu deus. 
Como uma espécie de oferenda, ele foi aceito 
entre os clérigos assim que concordou em rece- 
ber os ensinamentos necessários para tornar-se 
um membro do culto. Incapaz de lembrar o 
próprio nome, o homem foi rebatizado: a partir 
daquele momento ele seria Scythe. 

Cinco sacerdotes foram escolhidos para cui- 
dar de sua educação, como uma espécie de 
“família” com a qual ele passaria a conviver 
todos os dias. Para a surpresa de todos, o novo 
membro mostrava uma disposição acima do 
normal para aprender os desígnios ensinados 
por Leen. Enquanto poucos pretendentes se- 
quer conseguiam alcançar o templo, situado no 
pico de uma das maiores montanhas do reino, 
o homem mostrava uma dedicação sobre-hu- 
mana. Mesmo nas mais duras provações, onde 
o discípulo devia aprender a conviver e apreci- 
ar a dor ao invés de rechaçá-la, o misterioso 
Scythe jamais esboçou qualquer reação de des- 
gosto ou desistência. 

Todos os rituais e provas executadas durante 
a educação de um Sacerdote Negro têm um 
único objetivo: demonstrar a futilidade da vida 
e provocar o desprendimento do discípulo com 
sua vida anterior. Como Scythe não teve vida 
alguma antes de surgir às portas da morte pe- 
rante o templo de Leen, era natural que se tor- 
nasse um exemplo entre os acólitos. 

Seu teste final não podia ter sido mais cruel. 
Sua tarefa? Executar os cinco membros de sua 
“família” em combate conjunto. O objetivo foi 
cumprido de maneira exemplar. A frieza de Scy- 
the foi admirada por todos os sacerdotes pre- 
sentes. Doze anos depois, Scythe abandonou o 
abrigo do templo e partiu. 

Não há qualquer confirmação sobre os fatos 
narrados. Existem pessoas que defendem a tese 
de que Scythe é o próprio Leen, o Deus da 
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Morte, vagando entre os homens a fim de pro- 
vocar sua destruição. Outros acham que este 
sacerdote é, na verdade, o filho bastardo de um 
demônio vindo das profundezas do Abismo. 
Somente o próprio Scythe pode confirmar 
ou negar cada uma dessas teorias. Mas, até 
hoje, ninguém teve coragem de perguntar... 


Sacerdote Negro 


Scythe é frio, calculista e incapaz de esboçar 
qualquer tipo de emoção. Devido a seu treina- 
mento, a dor é menos que um incômodo para 
ele. O modo de “ver o mundo” de Scythe o 
diferencia de qualquer outro personagem: para 
ele, a vida é apenas um estado de transição. 
Um estágio. Na vida tudo é passageiro. A mor- 
te, entretanto, é real e eterna. 

Graças a esta filosofia, Scythe é incapaz de 
estabelecer laços emocionais com qualquer um 
— seja amor, companheirismo ou amizade. Para 
ele, os outros são cegos e precisam ser desperta- 
dos através da morte. Mas Scythe é um sacerdo- 
te, não um assassino irracional! Para ele, “Leen 
não tem pressa de cobrar seu tributo. Um dia, 
cedo ou tarde, o destino de todos é o mesmo”. 

Em tempos recentes um comerciante abor- 
dou Scythe em uma taverna, aparentemente 
reconhecendo-o como um velho amigo de uma 
lavoura nas planícies de Crud. Desde então, 
sonhos misteriosos contendo passagens rápidas 
de sua antiga vida vêm atormentando-o todas 
as noites, deixando o sacerdote entre o dilema 
de seguir com sua vida ou correr atrás de um 
passado esquecido. Por enquanto a opção pa- 
rece bem clara. 

Como clérigo de Leen, o Deus da Morte, 
Scythe é proibido de usar armadura, escudo ou 
espada. À única arma permitida para ele é a 
foice. Leen também permite acesso às esferas 
Todas, Astral, Combate, Cura (geralmente na 
forma reversa), Necromântica e Convocação. A 
um Sacerdote Negro também é garantido o po- 
der de Incitar Fúria (+2 nos ataques e dano) e 
Inspirar o Terror (aura de Medo, como na magia 
de mesmo nome). Dado o treinamento recebido 
como sacerdote para resistir à dor, Scythe sem- 
pre recebe menos 4 pontos de dano em qual- 
quer ataque (subtraia 4 do dano de cada ata- 
que), além de ter + 3 de bônus em todos os 
testes de resistência, HT e Força de Vontade. 
Utilizando-se do Poder da Fé, um Sacerdote Ne- 
gro pode comandar mortos-vivos ao invés de des- 
truí-los. Como dever, o clérigo da morte deve 
oferecer ao menos um sacrifício humano mensal 
a Leen em um ritual específico. 


Unidos pelo Mal 


Sean e Scythe atualmente fazem parte de um 
mesmo grupo, juntamente com a mercenária 
Ellen Redblade (que foi mostrada em DRAGÃO 
BRASIL &43) e Arthur Donovan (DB $45). Ao 
trair o mago que os havia contratado, eles foram 
vítimas de uma maldição que mantém suas vidas 
ligadas — se um deles morrer, outro também 
morrerá, sem que seja possível saber qual. Por- 
tanto, até que consigam anular a maldição, es- 
ses quatro vilões serão forçados a agir em equi- 
pe contra aqueles que cruzarem seu caminho... 


59%, Escalar Muros 85%, Decifrar Linguagens 35% 


" Toque Vampírico, Esconder Itens, Vôo; 4º Circulo: Assassino Fantasmagórico, Porta Dimensional, 
“ Invisibilidade Melhorada; 5º Círculo: Criar Passagem, Ilusão Independente, Névoa Mortal 


" Escuro, Ventriloquismo, Jogo, Ler/Escrever, Conhecimento Místico 


; Aguçdo -+3; Sadismo, Hábito Detestável (colecionar os dentes de suas vítimas) 


TER E PE 


EO = A JS era Dee ER Ras REAR 5 


* Ferimentos Leves x2, Invisibilidade contra Mortos-Vivos; Pedras Encantadas x2; 2º Círculo: 

" Ajuda x2, Retardar Venenos, Martelo Espiritual x2, Distanciamentos x2, Resistir ao Calor/Frio; 3º 
* Círculo (6): Animar os Mortos x2, Causar Doença x2, Dissipar Magia x2; 4º Círculo: Curar 

" Ferimentos Graves x2, Neutralizar Venenos, Envenenar; 5º Círculo: Dissipar o Bem x2 


* Criatura Terrestre, Astrologia, Herbalismo, Cura, Conhecimento Místico 
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«Mago N/ Ladrão 13, cio olho, Cruel (Cuótico e » Maligno), 1 1 15m, 
63kg, 30 anos 
1 Ataque/rodada; TacO 14 (9 c/ adaga); Dano: 1d4-+5 (adaga) 
FOR 13, DES 18, CON 12, INT 16, SAB 15, CAR 14, 67 PV's 
Categoria de Armadura -4 (Braceletes de Defesa CA 5, Manto +5, Destreza -4) 


Talentos Ladinos: Furtar Bolsas 75, Arrombar Fechaduras 82%, Achar/Desarmar 
Armadilhas 87%, Mover-se em Silêncio 95%, Esconder-se nas Sombras 92%, Ouvir Ruídos 


Magias Tipicamente Carregadas: 1º Circulo: Detectar Magia, Dardos Místicos x2, 
Susto; 2º Círculo; Alterar-se x2, Teia, O Riso Histérico de Tasha; 3º Círculo: Força Espectral, 


Perícias c/ Armas: adaga, zarabatana, espada curta, espada longa, arco longo 
Perícias Comuns: Acrobacia, Avaliação, Malabarismo, Preparar Armadilhas, Lutar no 


Hens Magios: Pig tó, Manto de Enio + +5, braceletes de Defesa A to | 
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est 13, DX 18, IQ 16, HT 12 
Vantagens e Desvantagens: Meio-elfo, Alfabetizado, Aptidão Mágica x3, Ouvido 


Perícias: Acrobacia 23: Arco 20; Armadilhas 16; Arremesso de Faca 22; Arrombamento 


E 16; Escalada 23; Espadas Curtas 20; Faca 21; Furtividade 22; Punga 19; Ventriloquismo 17 


Magias: todas as Mágicas de Ilusão e Criação com NH 18; Medo ló; Inépcia 16 
Itens Encantados: Adaga +5 (bônus de +5 no NH e dano), Manto de Proteção +5 
(DP +2; bônus de +5 em testes de Vontade e de HT), Braceletes de Defesa (DP +4) 
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clérigo 13, Es Egoista (Mouro e Maligno), | 7om, ESA 45 anos 
1 Ataque/rodada; TacO 12 (8 c/foice); Danos | dó -+-4 (foice) 
- FOR 16, DES 17, CON 14, INT 15, SAB 16, CAR 14, 95 PVs 


Categoria de Armadura -2 (Broceletes de Defesa CA 5, Anel +4, Destreza -3) 
Magias Tipicamente Carregadas: 1º Círculo: Curar Ferimentos Leves x3, Causar 


Perícia c/ Armas: foice (ele não pode possuir nenhuma outra) 
Perícias Comuns: Religião, Ler/Escrever, Idiomas Antigos, História Antiga, Cavalgar 


Mens Mágicos: Foice +, ud de Ape +, ruas de Defesa (CA 5) 
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ST 16, DX 7, o 15, HT 14 

Vantagens e Desvantagens: Alfabetizado, Aptidão Mágica x3, Clericato, Força de 
Vontade +-4, Hipolagia, Reputação -2 (clérigo da morte), Flashbacks 

Perícias: Foice 19; Teologia 19; História 19; Cavalgar 16; Medicina 20 

Magias: todas as Mágicas de Cura com NH 19; todas as Mágicas Necromânticas com NH 
18; Contra-Mágicas 19; Anulação de Mágia 19 

lHens Encantados: Foice +4 (bônus de +4no NH e dano), Anel de Proteção +-5 (DP 
+; bônus E +5em testes esde Vontade: e de Hm, Brpeleho id Dieso Ao a 
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FICAL ESFIONAGE ACTIOM 


ALGECAR 


“The important thing is choose life... 
and them LIVE.” (“O mais importante 
é escolher a vida... e então VIVER.") 


RO Du PO, F=lelssl WE altisiic] am 


Metal Gear Solid. Idealizado por Hideo Kojima e pro- 
duzido pela gigante dos games Konami, este jogo levou quatro 
anos para ser concluído — tempo muito bem empregado, sem 
dúvida. Muito mais do que um game de ação, MGS abriga um 
roteiro excepcional, digno-dos- melhores filmes de espionagem. 
Uma excelente história, cheia de voltas e rodeios, traições e reve- 
luções. Cada personagem é profundamente trabalhado; desde 
os protagonistas até o mais insignificante soldado, todos têm 
um passado elaborado. Seus heróis e vilões são dotados de 
tamanha: riqueza interior que torna difícil acreditar: isto é ape- 
nas um videogame? 

Atendendo aos anseios de grupos de GURPS que tanto espe- 
ram-por-uma boa saga de espionagem, trazemos até vocês uma 
adaptação desta excelente aventura. Fizemos o possível para 
não revelar todas as surpresas do game -—- afinal, não quere- 
mos estragar-sua diversão. Mesmo assim, você val encontrar a 
seguir um roteiro de aventura, os personagens principais e equi- 
pamento necessário para rolar uma campanha de espionagem 
baseada em Metal Gear Solid. 


O Mundo de Solid Snake 


A aurora do Novo Milênio trouxe de volta o pesadelo nuclear. Com o fim 
da Guerra Fria, previa-se uma era de paz, com a hegemonia militar e 
econômica dos EUA. Mas nas cinzas do Império Nuclear Soviético, na- 
cões antes sem influência mundial como o Paquistão, o lrague e muitos 
países dor África, América Central e do Sul obtiveram armas e tecnologia 
atômica, criando uma nova corda armamentista na disputa pelos des- 
nojos dao antiga União Soviética. 

As grandes corporações dedicadas à fabricação de armamentos pros- 
peram no caos, criando gigantes econômicos como a ArmsTech, criadora 
do Projeto Metal Gear — um novo e revolucionário tanque gigante de 
duas pernas, para uso em qualquer terreno, Mas nem só de armas nucle- 
ares vive à indústria da querra. Bem mais sulis e furtivas, as armas quimi- 
cas e hiotecnológicas são uma ameaça quase tão grande quanto Os 
mísseis nuclegres. 

Na Nova Ordem Mundial, manter a paz é viver em estado de guerra. 
E nessa guerra, as maiores batalhas são travadas nas sombras, pelas 
unidades de Ação Tática de Espionagem. Um nome bonito para encobrir 
missões que o governo não pode apoiar oficialmente. 

Essas unidades são formadas por células secretas dentro das Forças 
Armadas, que recrufam e freinam agentes cujo único código é jamais 
serem capturados. Homens e mulheres que arriscam suas vidas em nome 
do dever, sem jamais questionar as ordens. Soldados a serviço da paz, 
cujo único objetivo é completar a missão. Custe o que custar, 
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A Aventura 


Soldados É 


Genoma 
Os inimigos 
encontrados com 
maior fregiiência 
durante esta aventura 
- são os Soldados 
Genoma. Eles fazem 

- parte de um projeto 
secreto militar para 
desenvolver melhores 
soldados para as 
“forças armadas. 


Através de terapia 
genética, estes homens 
receberam parte do 
DNA do maior 

“ soldado de todos os 
tempos — o homem 
conhecido como Big 
Boss. Graças a isso eles 


são mais fortes, 
rápidos e espertos que 
um soldado normal, 
mas sem muita 


- experiência em 
combate. Como 


“ semelhantes genéticos, . 


- os Soldados Genoma 
- vêem asi mesmos 
quase como “irmãos” 
e aceitam o comando 
- de Liquid Snake — 

“ que, afinal, é um clone 
- deseu “pai”, Big Boss. 
- Os Soldados Genoma 
- têm em média ST 13, 
- DX 15,10 14, HT 14, 
 Prontidão +4 e NH 
16 em Coratê, 
Metralhadora & 





“ Sobrevivência (Ártico). | 
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A maneira-ideal de Introduzir os seus jogadores 
em uma campanha de Metal Gear Solid é co- 
meçar coma própria aventura que aparece no 
game;Você-pode-encarar-o-roteiro-da história 
como uma aventura-pronta de RPG, usando os 
mapas, equipamentos e NPCs vistos no. jogo. 


INas-próximas-páginas-você val-encontrar-as 


fichas dos personagens principais e o eguipa- 
memo disponível para os PCs. Você pode seguir 


este roteiro básico ou apenas aproveitar as 


NPCs e equipamentos em outras aventuras, 
Aaventuro começa exatamente onde o game 
começo =-no-“briefing”-da-missão;- quando 
onake recebe as instruções do Coronel Camp- 
bell. Originalmente ele age sozinho, mas neste 


“Cdso Snake contará com um grupo de agentes 


de apoio (adivinha só quem são?). Deixe que os 
jogadores imterajam com Snake e o Coronel, 


“mas mantenha a hierarquia; Snake e Compbell 


são Oficiais de patentes superiores aos PCs e 
devem ser respeitados. 

JE VOCÊ tem acesso do game, não é má idéra 
permitir que os jogadores assistam à introdu- 
ção do jogo para saber como tudo começa: 
uma força terrorista formada pelos Soldados 
Genoma e liderada pela FOX-HOUND — uma 
unidade de elite à qual pertencia Solid Snake 
— tombu o centro de pesquisas Darpa no Alas- 
ka, e ameaçam lançar um ataque nuclear con- 
tra os Estados Unidos. A missão dos PCs: desco- 
brir se os terroristas realmente podem cumprir 
a ameaça e, em caso afirmativo, impedli-la. 


Ieim=laleleWe= WET 
Os PCs são enviados à base Darpa q bordo de 
um submarino: em Shadow Moses Island, eles 


“devem se aproximar em trajes de mergulho para 


entrar na base através de um porto subterrã- 
neo. O primeiro obstáculo é o elevador, vigia- 
do por alguns Soldados Genoma. Subindo, os 


| PCs chegam a um heliporto com guaritas de 
observação e tem algumas opções para entrar, 
A melhor delas são os tubos de ventilação, que 


levam 60 hangar dos tanques. 

- O Mestre pode usar ias mensagens do Codec 
para orientar os PCs, explorando também q 
interação deles com Snoke. Na verdade, Solid 
Snake não fica muito tempo junto com os PÊs 


' (ele é um “lobo solitário”, lembre-se); vai agir 
: por conta própria, mantendo os PCs como “egui- 
pe de gpoio”, mas dividindo com eles algumas 


galtido cisf 


O Líder da Darpa 
A primeira missão é encontrar Donald Anderson, 
o lider da Darpo. Ele está preso em uma cela 


' no subsolo. Há um elevador no hangar.do tan- 


que. Os PCs podem ir atrás de Anderson ou 


- deixar isso por conta de Snake enquanto explo- 
ramo hangar dos tanques e o andar superior, 


onde existem muitos guardas e equipamento 


“valioso (incluindo um detector de minas que 


sero necessáno-mais-tarde). : 
Ão encontrarem o Chete Darpa, algo estra 


nho acontece: ele sofre uma espécie de ataque 


cardíaco e-morre logo após revelar que, apa- 
rentemente, às terroristas têm úcesso o código 
delançamento-dos misseis nucleares: Uma-alha- 
da mais atenta no corpo poderá revelar que ele 
é na verdade Decoy Octopus distarçado, mas 
descobrir-isso-será-extremamente-aiticil lobindl; 
o cara não é um mestre dos disfarces à toal. 


Encontrando Baker 

O próximo passo é achar à presidente da Arms- 
tech, a empresa que: desenvolveu a tecnologia 
Metal-Gegr--Ele-está-preso-no segundo subsolo, 
próximo ao depósito de armas e munições, 
Chegando lá (depois de coletar mais armamen- 
tos; é claro), os PCs enfrentam Revolver Ocelor. 
Baker está preso a varios explosivós €-4; qual- 
quer tentativa de soltá-lo vai detonar fudo e 
motar-tanto: Baker quanto-os-PEs mais: próxi- 
mos, Um bom especialista em explosivos pode- 
ria tentar desarmar as bombas, enquanto o res- 
to do grupo lida com Ocelor. Se sobreviver, 
Baker diz dos PCs que eles devem procurar o 
Dr. Emerich, cientista responsável pelo projeto 
Metal Gear. Ele poderá ajudá-los q Impedir o 
disparo dos mísseis e até mesmo destruir Metal 
Gear Rex, se essa for a Única opção. 


Surge o Ninja 
Ao final da luta com- Ocelot, os PES podem 
perceber um leve tremeluzir à sua trente, se- 
gundos antes de surgir uma figura fantasma- 
qórica. Se Qcelot ainda estiver vivo, terá sua 
mão direita decepada tainda bem que ele é 
ambidestro!) pela espada de um ninja biônico! 
Ocelot foge aterrorizado. Antes que os per- 
sonagens possam fazer qualquer coisa, o ninja 
desaparece tão misteriosamente quanto surgiu; 
Snake pode dizer dos jogadores que q próximo 
passo é procurar o Dr. Emerich no laboratório, 
que fica em outro prédio. Eles devem agora 
retornar ao hangar dos tanques e sair por uma 
das portas para um campo nevado: 


O Ataque de Raven 

Lá fora, os jogadores são avisados por Deep- 
troath, uma voz misteriosa que soa em seus 
Codecs: eles devem ter cuidado com o campo 
minado e se preparar porque vem pauleira pela 
frente! No comando de um tanque de guerra, o 
vilão Vulcan Raven investe contra eles. A me- 
lhor tática é lançar granadas dentro do tanque, 
atingindo os pilotos: Mos é' preciso: evitar os 
disparos do tanque, que podem “aposentar” 
prematuramente muitos candidatos a hero. 
Depois disso, eles devem entrar nas instalações 
de pesquisa. 


Dr. Ofaconm 

Chegando ao laboratório, os PCs encontram o 
ninja! biônico prestes a eliminar o Dr. Emerich, 
Depois de uma batalha com o ninja, na qual 
ele revela que conheçe. Snake. (e Snake reco- 
nhece seu antigo companheiro Grey Fox), Os 
jogadores conhecem o Doutor Emerich, um 
gênio da ciência — mas que no verdade é um 
goroião aficcionado por desenhos juponeses, 
que tem o apelido de Otacon. Ele revela mais 
sobre o Projeto Metal Geare, coma ajuda-dele, 
será possível desativar ou até mesmo destruir O 
tanque-robo: 








O próximo passo é chegar até o depósito 
onde esta o protótipo Metal Geor Rex. 


O Mestre da Mente 
cm seu cominho até o depósito, os jogadores 
terão -que -entrentar-Psycho-Mantis,-um-qdver- 
sário terrível. Ele não aparece imediatamente 
primeiro voir dominar mentalmente um dos 
PCs-e-usá-lo-para-otacar os demais. -Se-esse 
plano talhar, só então ele surge pessoalmente 
para lutar — protegido com um Escudo Teleci- 
nético e usondo Telecinésio paoro arremessar 
objetos contra os PCs. Felizmente, Mantis é na 
verdade um fracote que não aguenta muita pan- 
[oro (o (o Pi njo ciço Mapia dolo em ciijpo ico ija mi =Moigelairo? 
Depois disso, os jogadores devem atraves- 
sar um pátio cheio de lobos para chegar até o 
depósito de armas-nucleares, onde está Metal 
Gear Rex. 


O Ataque de Sniper Wolf 


Quando os jogadores sairem do laborgtório 
para o campo aberto, serão vitimas de uma 
emboscada: No alto de uma torre de observo- 
ção, à via oniper Wolf os aguarda com O rifle 
carregado e uma pontaria impressionante. 

A melhor (e provavelmente Unica] saido será 
entrentá-la em seu próprio jogo, e para isso é 
bom exishr um atirador de elite no grupo. Caso 
seja terida gravemente, Sniper Tugiró, deixan- 
do à passagem livre para aqueles que ainda 
estiverem de pe... 


o soft TiçoWo =D: Tgal= E) 
Descendo por elevadores de carga, evitando 
câmeras de segurança, guardas e alarmes, os 
PCs chegam a um depósito refrigerado fagui, 
no Alaska, a temperatura ambiente), onde Vulcan 
Raven os aguarda para-uma batalha de vida ou 
morte, Ele carrega um canhão que faz dele um 
adversário muito dificil. Depois de vencido, 
Raven é devorado por seus próprios corvos de 
estimação [ugh!) e os jogadores chegam até o 
hangar onde está Metal Gear Rex. 


imperius REX! 

Metal Gear Rex é um imenso tanque de duas 
pernas, parecido com um tiranossauro (daí o 
nome Rex). É preciso invadir a sala de controle 
e inserir. os cartões eletrônicos com os códigos 
para parar o lançamento. Feito isso, uma sur- 
presa: q contagem para o lançamento é inicia- 
da! Espere aí, então os PCs foram enganados? 
Isso mesmo!O vilão principal Liquida Snake apa- 
rece e diz que, como ele nãa possuia os códigos 
de lançamento, usou vocês. Agora nada pode 
deter Metal Gear Rex. 

Liquid entra na cabine do robô e ativa suas 
armas: O monstro se move na direção dos PCs 
e ataca com o laser, as metralhadoras e os lan- 
ca-foguetes. Nenhuma arma pessoal possuída 
pelos PCs pode danificar Rex — o único jeito é 
destruir q antena circular dos sensores (redutor 
de -8 no: NH para acertar). Feito isso, Liquid 
terá -que-a-abrir q cabine para usar-as armas: 
quando fizer isso, um foguete lançado lá dentro 
dará Tim à ameaça, 

Caso.os PCs não consigam--derrotar-g--más- 
quina, o ninja biônico surge e sacrifica à pró- 
pria vida para derrubar Rex. 


Santa Cilada! 


Mesmo depois de ter destruído Metal Gear Rex, 
Os jogadores não terão sossego ainda. Um figu: 
rão do governo envolvido na conspiração de 
Liquid Snake ordena um bombardeio no base, 
do qual os jogadores não têm como escapar. É 
preciso correr feito loucos para fará da base, 
evitando guardas, jipes com-metralhodoras é o 
próprio Liquid Snake -- que, como todo bom 
vilão, resiste até o último minuto: Se consegui- 
rem sair vivos, os jogadores merecem às cum» 
primentos de Snake. 


E depois? 

Após esta aventura inicial basegda no game 
excelente, diga-se de passogem, como ponto 
de partida para uma campanha de espiona- 
gem —, você poderia criar outras situações des- 
se tipo para futuras aventuras. 

Uma boa inspiração pára essas campanhas 
são os filmes de ação no estlo A Força em 
Alerta, no qual um bando de terroristas se apos- 
sa de algum armamento poderoso é chantagea 
o mundo. Para dar Um toque a mais, cria alguns 
vilões interessantes com os de Metal Gear Solid, 
ou aproveite algum deles que sobreviveu, foi 
reconstruído como ciborgue ou algo do gêne- 
ro. Trate suas aventuras como continuáções de 
um filme do Von Damme ou Steven Seagal e 
você não tem como errar! 








e ST 18, DX 18, 1Q 18, HT 18 


s Vantagens e Desvantagens: Ambidestria; Difícil de Matar + 6; Hipoalgia; Reflexos em 
Combate; Rijeza (RD 2); Força de Vontade +-5; Prontidão +3; Maníaco-Depressivo 


* Perícias: Adestramento de Animais 18; Armas de Fogo: Pistolas 26, outras 22; Artilharia 20; 
Camuflagem 19; Caratê 22; Condução: carros 20, trenós 19; Disfarce 18; Escalada 22; Estratégia 
18; Judô 20; Mergulho 20; Pára-quedismo 20; Pilotagem: Jatos 20; Tática 20; Furtividade 20; 
Rastreamento 20; Sobrevivência: ártico 22, outros 19; Tática 22 


Após ajudar a derrubar o vilão Big Boss durante um golpe militar em Zanzibar, o ex-agente FOX- 
HOUND Solid Snake refugiou-se no Alaska — tendo como única companhia os cáes-esquimó 
que puxam seu trenó. Agora, requisitado pelo Coronel Campbell, Snake foi informado sobre a 
ameaça nuclear feita pelos Soldados Genoma, FOX-HOUND e seu inimigo Liquid Snake. Assim, ele 
aceita participar de uma arriscada missão-solo para deter Liquid e salvar o mundo. 


Snake sofre de Distúrbios Pós-Traumáticos e tem ataques de depressão e solidão. E um homem 
amargo e solitário, cansado da guerra. Tem dificuldade em confiar nas pessoas, até mesmo em 
velhos amigos. Não tolera parceiros ("Você ia apenas me atrasar!”). 


e ST 14, DX 15,1Q 15, HT 15 
s Vantagens e Desvantagens: Muito Bonita; Prontidão +3; Impulsividade; 


Fantasia: acredita que a guerra é divertida e ser um soldado é emocionante; 
Paralisia Frente ao Combate 


e Perícias: Armas de Fogo: Pistolas.18, outras 14; Arrombamento 15; Caratê 17; Disfarce 
14; Furtividade 15; Tática 16 


* Peculiaridades: sem interesse em homens; tem... hã... bunda grande 
(pelo menos, Snake pensa assim...) 


Sobrinha do Coronel Roy Campbell, Meryl Silverburgh é uma jovem de 18 anos sem nenhuma 
experiência em combate real — apenas simulações em realidade virtual. Capturada pela 
FOX-HOUND, aproveitou a fuga de Snake para escapar também (ou vice-versa). Meryl 
sempre admirou heróis de guerra como Snake, mas nunca esteve em uma guerra verdadeira. 
Na verdade, nunca havia matado ninguém até agora — ainda hesita antes de puxar o 
gatilho, o que pode ser fatal. Ela se submeteu a sessões de hipnoterapia para perder o 
interesse no sexo oposto, mas parece que Snake já ajudou a moça a superar isso... 


e ST 10, DX 9,10 16, HT 10 
s Vantagens e Desvantagens: Camaleão x12; Cálculos Instantâneos; Talento para 
Matemática; Credulidade; Covardia; Timidez 


Perícias: Condução: Carros 12; Eletrônica 24; Engenharia 22; Física Nuclear 20; 
Furtividade 18 (24 quando imóvel); Hacking de Computador 19; Mecânica 19; Operação de 
Computadores 22; Programação de Computadores 22 


« Peculiaridades: fá de desenhos animados japoneses ("Otacon” quer dizer otaku 
convention, fanático por animes); apaixonado por Sniper Wolf 
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Hal Hemmerich parece ter nascido sob uma maldição atômica; seu avô foi um dos cientistas 
responsáveis pelo Projeto Manhatan, e seu pai nasceu no dia da bomba de Hiroshima. E 
agora ele, que queria apenas construir robôs gigantes como aqueles que via nos desenhos 
animados, descobre que Metal Gear Rex será usado para disparar mísseis atômicos! Otacon 
está disposto a ajudar Snake e seus colegas a destruir Rex. Ele vai fornecer informação, mas 
não lutar; ficará invisível, graças a um aparelho de camuflagem ótica que construiu. Otacon 
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E REVOL VER OCELOT 


* STI3, DX 18, IQ 16, HT 15 


* Vantagens e Desvantagens: Ambidestria; Grupo de Aliados (FOX-HOUND); 
Intuição; Prontidão +-4; Reflexos em Combate; Sorte; Sadismo; Marca Registrada 


* Perícias: Armas de Fogo: Revólver 32, outras 28; Corrida 16; Detecção de Mentiras 22; 
Disfarce 18; Dissimulação 18; Furtividade 16; Interrogatório 26; Rapidez de Recarga 24; 
Sacar Rápido: Revólver 26; Serviço Secreto 22 


* Peculiaridades: prefere um revólver comum de seis tiros; se veste como um caubói 


Russo e ex-agente da KGB, Revolver Ocelot é agora o melhor atirador e segundo em comando 
da FOX-HOUND. Ele despreza as modernas pistolas automáticas, e adota como arma favorita 
um Colt Single Action do Exército (dano de 3D-1; CdT —3; 6 tiros). “Seis tiros; mais que 
suficiente para matar qualquer coisa que se mova”, ele costuma dizer. De fato, .Ocelot é soberbo 
no uso dessa arma — ele aproveita tiros de ricochete para atirar “em curva”. Ele é também 
especialista em interrogatório e tortura: quando os poderes telepáticos de Psycho Mantis não 
conseguem extrair segredos de uma vítima, seus aparelhos de choque elétrico fazem o serviço. 
Ocelot sente falta dos tempos da Guerra Fria, quando sua “arte” era mais apreciada. 
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* STI2, DX 14, 1Q 16, HT 13 


* Vantagens e Desvantagens: Prontidão +4; Memória Eidética; Empatia; Facilidade para Línguas 
+4; Ultra-flexibilidade das Juntas; Voz Melodiosa; Grupo de Aliados (FOX-HOUND) 


* Perícias: Arrombamento 19; Atuação 25; Detecção de Mentiras 20; Disfarce 28; Dissimulação 22; 
Falsificação 20; Furtividade 18; Lúbia 23; Leitura Labial 18; Manha 18; Ocultamento 18; Serviço Secreto 
22; Sombra 24 

* Peculiaridades: fá de Hollywood; sem traços particulares 

Decoy Octopus é o especialista em disfarces da unidade FOX-HOUND. Um verdadeiro mestre na arte, foi ator e 
técnico em efeitos especiais antes de ser recrutado por suas habilidades de disfarce. Obcecado em personificar 
seu alvo nos mínimos detalhes, ele aparou cirurgicamente os ossos do nariz, do maxilar, da face e as orelhas 
para facilitar seus disfarces. Seu corpo flexível pode imitar o andar de qualquer pessoa, e também passar por 
buracos apertados. Ele usa esteróides e outras drogas para simular o metabolismo de seu alvo, e às vezes 
chega ao extremo de fazer uma transfusão de sangue para enganar testes de DNA e outros tipos de exame 
médico — mas sua mente sofre com isso, criando uma confusão de identidades; toda vez que Octopus 
executa um novo disfarce, ele passa por uma reagem cerebral. 


* ST8, DX9,1Q 18, HT 9 
* Vantagens e Desvantagens: Noção do Perigo; Intuição; Antecedente Incomum (psi); 
Grupo de Aliados (FOX-HOUND); Aparência Hedionda; Magreza; Sadismo 


* Perícias: Furtividade 14; Lúbia 18; Psicologia 17; Serviço Secreto 19; Tática 19 


* Poderes Psíquicos: Telepatia 12 (Percepção de Emoções 17, Transmissão Telepática 17, 
Recepção Telepática 19, Telecontrole 19); Psicocinese 19 (Telecinese 23, Levitação 20, Pirocinese 18, 
Escudo Psicocinético 23); PES 10 (Clarividência 16, Clariaudiência 16, Precognição 18); 
Psicoteleporte 8 (Auto- 18, Exo- 15) 

Psycho Mantis fez parte de programas especiais da KGB para localizar e treinar portadores de 
poderes paranormais. Este é, provavelmente, um dos psis mais poderosos do mundo. Amargurado 
com sua infância (ele matou os próprios pais e mais de 1000 pessoas), Psycho Mantis é um inimigo 
cruel e manipulador. Prefere evitar combates diretos: sua tática favorita é controlar mentalmente 
uma vítima e usá-la para enganar ou atacar seus aliados — qualquer pessoa pode ser sua 
marionete. Também costuma perturbar seus oponentes psicologicamente, lendo suas mentes e 
revelando abertamente suas nd e temores. 





E SNIPER WOLF | 


e ST 13, DX 17,10 15, HT 16 
* Vantagens e Desvantagens: Empatia com Animais; Força de Vontade +3; Muito 
Bonita; Senso de Direção; Visão Aguçada +5; Visão Noturna; Visão Periférica; Grupo de Aliados 
(FOX-HOUND); Excesso de Confiança; Sanguinolência; Vício (em trangúilizantes) 


* Perícias: Armas de Fogo: Rifles 30, outras 26; Camuflagem 20; Caratê 15; Escalada 18; 
Furtividade 23; Rapidez de Recarga 20; Rastreamento 19; Sex-Appeal 19; Tática 19 


* Peculiaridades: quando escolhe um alvo, não pensa em mais nada até matá-lo; às vezes 
se apaixona por seu alvo; gosta de cães e lobos, e nunca permite que sejam molestados. 
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Sniper Wolf nasceu no Curdistão, uma nação oprimida pela ditadura do Iraque. Treinada por um 
atirador de elite Gurkha no Nepal, tornou-se uma das maiores assassinas do mundo. Calma e 
paciente (graças a trangúilizantes), pode passar dias de tocaia à espera do momento certo de 
atirar. Sua estratégia favorita é ficar em algum ponto distante enquanto atira com um rifle de 
longo alcance. No fundo, é uma mulher amarga: atormentada pelos horrores da guerra durante 
a infância, gosta de pensar que está observando tudo “pelo lado de fora”, através da mira de seu 
rifle. Ocasionalmente Sniper mostra momentos de honra de bondade, mas ainda é uma assassina. 





TOCO COESO, "5 
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e ST 20, DX 14, IQ 14, HT 20 
* Vantagens e Desvantagens: Aptidão Mágica x1; Empatia com Animais; Força de Vontade + 6; 
Grupo de Aliados (FOX-HOUND); Hipoalgia; Prontidão +66; Recuperação Alígera; Reflexos em Combate, 
Rijeza (RD 2); Gigantismo 
e Perícias: Armas de Fogo: Metralhadoras 23, outras 19; Artilharia 22; Briga 20; Condução: 
Tanques 19; Corrida 20; Demolição 18; Furtividade 16; Ocultismo 20; Rastreamento 22; 
Serviço Secreto 17; Sobrevivência: Ártico 22, outros 19 





* Mágicas: Acalmar Animais 18; Convocação de Animais 17; Controle de Aves 15; 
Percepção de Inimigos 18; Dar Força 16; Recuperação de Força 18 


Este gigantesco xamã esquimó traz sinais indígenas tatuados no corpo — sinais que ligam 
sua alma ao Totem de Corvo, de quem ele recebe poderes mágicos menores. Um bando de 
corvos segue Raven aonde quer que ele vá, e obedece suas ordens. Mas muito mais terrível 
é sua força física, que ele utiliza de forma inteligente. Não, nada de espadas ouclavas: 
Raven consegue carregar e manusear um canhão normalmente usado em aviões de 
guerra! (dano de 16D; CdT —6) Com esta arma em mãos ele é um adversário difícil. é 





"NICYBORG NINJA 


* ST 40, DX 22, IQ 14, HT 20/40; DP 8, RD 40 


* Vantagens e Desvantagens: Antecedente Incomum (ciborgue em NT 7) Camaleão 
x12*; Corpo Ciborgue Completo*; Jaqueta Metálica Total*; Hipoalgia; Infravisão; Prontidão 
+8; Reflexos em Combate; Transmissão*; Ultra-flexibilidade das Juntas; Visor Noturno”; 
Amnésia*; Código de Honra (lutar desarmado contra oponentes desarmados); Zerado*. 
(*vantagens e desvantagens de GURPS Supers e Cyberpunk) 


º Perícias: Acrobacia 26; Caraiê 28; Corrida 24; Escalada 32; Espadas Curtas 30; Furtividade 
22 (28 quando imóvel) 


Esta misteriosa aparição é tudo que restou de Grey Fox, um dos maiores agentes da FOX-HOUND 
e velho amigo de Solid Snake. Quando está visível (sim, pois é equipado com camuflagem ótica) 
parece um tipo de guerreiro blindado de um olho só, usando uma espada ninja-to de 
monofilamento (dano de 5D por corte, 8D por perfuração; divide a RD por 10). Não se sabe se é 
um inimigo ou um aliado; ele ataca Snake e seus colegas, mas também extermina os Soldados 
Genoma com igual crueldade. Durante seus combates, ele parece também lutar para recuperar q 
memória perdida — sua voz fantasmagórica diz coisas como “A dor... eu me lembro dessa dor, o 
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LIQUID SNAKE 
* ST 18, DX 18, IQ 18, HT 18 


* Vantagens e Desvantagens: Ambidestria; Difícil de Matar +6; Hipoalgia; Reflexos em 
Combate; Recuperação Alígera; Rijeza (RD 2); Força de Vontade +5; Grupo de Aliados (FOX- 
HOUND); Prontidão +3; Megalomania; Sadismo 


* Perícias: Armas de Fogo: Metralhadoras 28, outras 24; Artilharia 24; Caratê 24; Condução: 
Carros 20; Disfarce 18; Estratégia 20; Judô 22; Pilotagem: Helicópteros 25; Tática 20; Furtividade 
21; Rastreamento 20; Sobrevivência: deserto 20, outros 17; Tática 22 


O grande vilão de nossa história, líder da unidade renegada FOX-HOUND — e o homem com o mesmo 
codinome de Solid Snake. Resultado de uma experiência genética para reproduzir o DNA de Big Boss, da 
qual nasceram dois gêmeos idênticos — Solid e Liquid Snake. Aos quinze anos lutou na Guerra do 
Golfo, destruindo lançadores de mísseis Scud. Desaparecido em combate, ele agora ressurgiu no comando 
dos Soldados Genoma. Organizou o ataque às instalações DARPA e o uso de Metal Gear Rex para lançar 


um ataque nudear contra os EUA. É um soldado excepcional, estrategista brilhante, excelente piloto; 
reúne todas as qualidades de um guerreiro perfeito. Liquid também tem certo talento para enganar a 
morte: foi muitas vezes dado como morto, mas sempre retorna para atacar outra vez. 


Equipe de Apoio : 


“Coronel Roy 


ig 


BEE: 


TE Res 


Oficial pare da missão, 
e velho amigo de Snake. Ele 
- parece esconder alguns segre- 
- dos sobre esta operação, mas 
vai ajudar Snake e os PCs 
- quando precisarem de conse- 
* lhossobre estratégia militar. 


“Natasha 
meme 


“ Ukraniana, especialista em ar- 
“mas nucleares e tecnologia mi- 
litar. Pode informar os PCs so- 
bre o funcionamento de qual- 
quer arma encontrada duran- 
te q missão. Pena que às vezes 
se perde em longos discursos... 


MeiLing | 


Esta jovem e simpática chinesa 
é especialista em comunicações 
e computação. Projetou os sis- 
temas Codec e o radar Soliton 
usados por Snake. Costuma 
orientar os agentes com seus 
provérbios chineses. 


Silverburgh 


Uma vez encontrada a fre- 


- quência certa, é possível con- 


taciar Meryl pelo Codec— mas 


“é melhor não pedir sua ajuda. 


Inexperiente e impulsiva, ela 
costuma se meter em encrenca 
muito facilmente. 


| pers pre 
Hunter 


Cientista genética, Naomi pro- É 


jetou as nanomáquinas espe- 
ciais que aumentam as habili- 
dades de Snake. Ela também 
conhece detalhes sobre a Tera- 
pia Genética que criou os Sol- 
dados Genoma. 


Hal Eine ii podeser 


contactado pelo Codec. Ele co- 
nhece bem a base Darpa, e pode 


“informar sobre a localização de 


prédios, veículos e itens. Apenas 
em casos extremos ele vai aju- 


“ dar pessoalmente. 





E Ea ontigo leg do combate 


de Snake desistiu da aposen- 


“ tadoria para ajudar nesta mis- 


são. Soldado experiente e es- 
pecialista em sobrevivência, ele 


- pode aconselhar os PCs sobre 


táticas de combate. 


Deepthroat 


Essa 


- Esta voz misteriosa pode soar 
- no Codec a qualquer momen- 
“to, alertando Snake e os PCs 


sobre ciladas e armadilhas. À 
imagem está oculta por inter- 
ferência: ninguém sabe de 


- quem se raia. 
































































Armas e Equipamento 


CODEC 


Tecnologia de ponta 
de comunicação e 
rastreamento pessoal, 
o CODEC tem 
múltiplas funções. O 
transmissor é 
instalado próximo as 

- cordas vocais do 
agente, bastando que 
ele murmure para ser 
ouvido pelo Controle 
da Missão. E o 
receptor é implantado 
junto aos ossos do 
ouvido interno, 

“reproduzindo sons 
diretamente no 

" ouvido do agente, 
sendo dessa forma 

“ indetectável. 


Através de um “dial”, o 
agente pode 
selecionar fregiências 
diferentes, para 

- conversar com vários 
contatos — qualquer 
pessoa, em qualquer 
lugar do mundo, 
através do link via- 
satélite do Controle da 
Missão. Através da 
união das tecnologias 
de GPS e Soliton, o 

“ Codectambém serve 
como radar para 
rastrear os agentes 
através de satélites de 
vigilância e retrans- 

- mitir esses dados para 
o agente através de 
visores HUDs, forne- 
cendo mapas da área 
em tempo real. O 
satélite capta sinais 
transmitidos por 
nanomáguinas 
(peptídios injetados 
na corrente sanguínea 
dos agentes). 


No game Metal Gear Solid você começa a 
missão quase sem equipamento, e vai recolhen- 
do armas, munição, explostvos, coletes proteto- 
res e outros aparalós deixados previamente no 
local, Este é um procedimento para evitar que 
o agente seja detectado enquanto se aproxima 
do local — e o Mestre pode aproveitar is5o como 
desculpa para evitar que os jogadores apare- 
cam no cenário supercarregados com metra- 
lhadoras e fuzis. Mas os PCs podem levar al: 
gum equipamento menor -— afinal, ninguém la 
se meter em uma missão dessas usando tanga, 
carregando uma faca e um pote de manteiga 
de amendoim! Cada agente deveria contar com 
uma arma pessoal (faca, pistola ou revólver) é 
algum tipo de proteção (um colete leve). Claro 
que tudo isso depende de cada missão: se os 
agentes precisam invadir uma base secreta ape- 
nas com trajes de mergulho, nesse caso só po- 
derão levar consigo algo como uma pistola 
beeem pequena. 

À seguir temos as principais armas e egui- 


pamentos de MGS: 


* Socoms: a pistola Socom Mark 23 foi adotada 
como arma padrão pelas Unidades de Comba- 
te Pessoal Avançado. Possui mira laser é um 
sistema abafador para reduzir o recuo, ou “col- 
ce”, qumentando sua precisão. Pode ser usada 
com supressor, o famoso silencitdor. 


« FA-MAS: um fuzil sólido e contiável, resis- 
tente à áqua, lama, areia e poeira. Os últimos 
três tiros dos pentes do FA-MAS são geralmente 
marcadores que servem para localizar os alvos, 
pois deixam um rastro vermelho no ar. Pode ser 
usado em modo de tiro simples, semi-quiomárti- 
co e automático (full-auto): 


* Nikita: o LFRP (Lanço-Foguetes Remoto Pes- 
soa!) Nikita usa a tecnologia Soliton (semelhante 
à utilizada na Guerra do Golfo] em seu sistema 
de rastreamento por-satélie, alhmentado-palos 
dados das aeronaves de vigilância AWACS, Dis- 
para foguetes pequenos e perfeitamente con- 
troláveis, capazes de rastrearalvos inimigos com 
a máxima eficácia, mas com reduzido poder 
destrutivo. 


* Stinger: os foguetes Stinger empregam siste- 
ma de rastreomento e mira com detectores 
infravermelho & ultravioleta: Quando armado, 
úciona seu modo de mira, capaz de “travar” em 
alvos — humanos, animais, câmeras e equipa: 
mentos sensíveis go calor. Ideais contra veículos, 
desde blindados a helicópteros de combate. 


*- PSGI: provavelmente o rifle “sniper” semi- 
qutomálico de maior precisão do mundo: À prin: 





cipal razão para seu sucesso é que o R5G | pos- 
sui mira telescópica extemamente precisa, com 
um alcance padrão de 600 metros. 


* Granúdas: aqui existem três tipos: granadas 
comuns de fragmentação, que lançam estilhaços 
metálicos pars-causar dano; granadas chart; que 
dispersam no af partículas metálicas que 
“embaralham” qualquer sistema de detecção ele- 
trônico durante até dez segundos; e granadas de 
atordoamento, que usam um clarão de luz pará 
otuscar às inimigos durante alguns segundos. 


* Explosivo C-4: explosivo plástico detona- 
dá por controle remoto, Pode ser instalado em 
paredes, no-chão-ou-até mesmo-em Seres. hU- 
manos ou veículos. É usado principalmente para 
inutilizar câmeras e demolir paredes, mas tam- 
bém-fornece ótimas-armadilhas-:: 


“ Minas Claymore: minos anti-pessoais 
direcionais. Esses explosivos são utilizados sob 
o solo ltanto em terra e neve quanto em chão 
metálico ou de pedra). Podem ser detectadas 
pot Visores Termais ou Detectores de Minas 


Outros Ilens 


* Binóculos: indispensável às missões de com- 
po, esses binóculos multi-ajustes permitem ob- 
servações precisas de áreas € mimigos:. 


« Coletes Protetores: o Colete de Comba- 
te de Kevlar M1-11 [conhecido como “tanque 
corporal) é -excolente-contra -o-fogo-inimigo, 


* Múscaras de Gas: em instalações de segu- 
trança é comum o uso de gases nocivos que 
desabilitam os mústulos, e bombas de gás 
lacrimogênio que deixam os invasores fora de 
combate, Máscaras de gás dao um bônus de 48 
em testes de HI para resistir a esses gases, 


* Visor Térmico: os sensores internos do visor 
mostram qualquer fonte de calor (fais como 
itens, inimigos...) conio silhuetas avermelhadas, 
permitindo operações noturnas ou em condi- 
coes de nennuma iluminação. Tambam servem 
para enxergar sensores infravermelhos. 


« Visor Noturno: em áreas mal-iluminadas, 
o visor noturno amplifica eletronicamente à luz 
Iá existente para gumentar o brilho da ima- 
gem: Com-ele,-um agente -pode-se mover-em 
áreas com póuca ou nenhuma luz. 


* Detector de Minas: quando uma guerra 


termina. detectores portáteis são usados para lo» 
, 


cahzar runas é bombas espalhadas em uma área. 
Um tampo magnético emanado pelo detector 
permite localizar objetos metálicos sob o solo: 


» Cartuo-Chave PAN: o corião FAN 
(Personal Area Network) reage com os campos 
elétricos é sais minerais do próprio corpo do 
usuário —- portanto, só funciona quando você o 
segura nas mãos. Quando você se aproxima de 
uma porta com uma trava de segurança, ela 
acessa gutomaticamente as informações arma- 
zenadas no cartão, permitindo ou nao que à 
porta seja aberta. 

LUIZ EDUARDO RICON 








º ST 70, DX 10; DP 12, RD 340, 1200 PVs 


O projeto Metal Gear destina-se a produzir um tanque robótico de duas pernas para uso em qualquer terreno. Seu 
visual de “robô gigante” foi justamente influenciado por desenhos animados japoneses — Hal Emmerich, um dos 
cientistas responsáveis pelo projeto, é um aficcionado por anime. O primeiro protótipo desta máquina de guerra 
suprema se chama Metal Gear Rex, e está localizado nas instalações Darpa em Shadow Moses Island. É uma máquina 
construída com tecnologia de NT 7 atual, mas com alguns elementos de NT 8. 


Embora originalmente projetado para defesa, Metal Gear foi modificado para comportar oito mini-ogivas nucleares 
(dano de 600d cada). Seu “braço” direito é na verdade um imenso canhão Gauss, uma arma que dispara projéteis 
usando um campo magnético em vez de explosivos. Assim, Rex pode disparar a longas distâncias cargas nucleares 
indetectáveis — porque elas não possuem sistema próprio de propulsão. Portanto, usado em larga escala, o Metal 
Gear poderia mudar os rumos de qualquer 

guerra no mundo. 


Além da arma principal, Metal Gear 

Rex é equipado com duas metralha- 
doras (dano de 10d cada), um 

canhão laser leve (15d) e um lança- 
mísseis de curto alcance capaz de 

disparar até três foguetes teleguiados por 
turno (12d cada). 


Por sua imensa resistência, nenhuma arma pessoal tem q 
menor chance de danificar Rex. Felizmente para os PCs, ele 
tem um pono fraco — deixado de propósito por Hal 
Emmerich, como um tipo de charme pessoal; o “braço” 
esquerdo abriga um módulo em forma de tambor 

que na verdade são os sensores do robô. Ele é mais 
difícil de acertar (redutor de -8 no NH), mas 

também mais frágil (RD 30; 60 PVs). Com os 

sensores destruídos, 0 piloto no interior do 

robô não pode manobrar ou usar as armas. 

Neste caso ele precisa abrir a cabine (que se 

parece com uma “boca”) para ter contato 

visual e pilotar manualmente — e então 

estará vulnerável. Com a cabine aberta é 

possivel atingir o piloto ou os controles do 

tanque com um redutor de -14 no NH. 


i É 


TABELA DE ARMAS 


Arma tipo dano tr prec 1/2d max ps 
Sscói MEROS TEENS DOCE 
Fa-Mas cont 5D W 400 1200 4.0 da ad 


ARMAS ESPECIAIS 
“Mini-Gun (Raven) cont 16d 15 15 1200 2500 24 50050 152100 
Nikita cont 4d 10 : 300 5.0 1/2 | 
| Stinger cont ode. IG. O em dose ae do 


Explosivos tipo dano ignição 
Minas Claymore cont impacto 
FExplósiva €4 cont 0d 05 deonador 














Que Mestre de RPG nunca tentou criar seus própri- 

os monstros? Ou raças novas de criaturas ou perso- 
“ nagens? Ou modificou monstros que já existiam, 
pintando e bordando com os atributos que o jogo 
apresenta. 

Alguns Mestres discordam dos números que 
seu jogo de RPG apresenta para criaturas mitoló- 
gicas ou famosas. De fato, certos jogos cometem 
erros nesse sentido. Um dos casos mais estranhos 
pode ser encontrado em GURPS: no suplemento 
GURPS Cihulhupunk, é dito que o Grande 
Cthulhu — um deus-monstro ancestral com quilo- 
metros de altura! — tem uma força igual a ST 
150; enquanto isso, o livro GURPS Bestiary diz 
que o triceratops, um dinossauro de chifres cente- 
nas de vezes menor, tem ST 200! Como pode? 

O resultado é que cada Mestre acaba criando 
seus próprios monstros, ou alterando aqueles que 
já existem. Na verdade, criar novos monstros costu- 
ma ser tão divertido quanto fazer uma aventura 
ou mestrá-la. Infelizmente, certos detalhes costu- 
mam ser esquecidos — afinal, uma criatura não é 
apenas um amontoado grotesco de números altos 
e habilidades mágicas poderosas, salivando em 
busca de personagens jogadores para descer o 
sarrafo neles! 


Sopa Primordial 


Antes de mais nada, algumas perguntas que o 
Mestre deve ser fazer quando (ou melhor, antes de) 
resolver criar uma criatura nova. 

Você realmente PRECISA de uma criatura novo? 
Será que não tem nenhuma no livro básico (ou 
livro de criaturas) de seu jogo, que você possa usar? 
Se o objetivo é supreender ou pegar desprevenidos 
os jogadores, muitas vezes basta fazer uma peque- 
na modificação em um bicho já existente para 
adaptá-lo à sua aventura/campanha. Que tal pe- 
gar os números de um urso comum, mexer aqui e ali 
etransformar em um urso polar para usar naquela 
aventura no ártico, em vez de ter um trabalhão 
para criar a “terrível pantera-alada-albina-glaci- 
al-devoradora-de-gente”? 

Essa criatura é mágica? Criaturas mágicas quase 
sempre têm habilidades que imitam magias já exis- 
tentes (cuspir fogo, transformar vítimas em pedra 
com o olhar...), ou apenas sabem usar magias 
como os magos (alguém falou em dragão?). Neste 
caso, nem sempre você precisa inventar um poder 
novo — apenas descobrir um poder ou magia já 
existente e presentear sua criatura com ele. 

A criatura foi magicamente alterada ou é uma 
versão diferente de um animal que já existe? Em 
muitos cenários de fantasia medieval (e outros 
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Coisas que todo Mestre 
deveria saber antes de. 
inventar novos monstros 





mais exóicos como Shadowrun, Deadlands e 
Mago) abundam criaturas que parecem saídas 
do bloco de rascunhos de um cientista louco. Ani- 
mais com partes de outros, asas, tentáculos, patas 
a maise outros adereços exóticos. Qualquer animal 
real pode ser um monstro bem interessante se tiver 
um pequeno detalhe alterado. Que tal um cardu- 
me de piranhas voadoras? (Que, aliás, já foi assun- 
to para filme pra lá de trash.) 

À sua criatura é única, ou pertence a uma raça 
ou espécie? Você pretende criar um novo Tarrasque, 
ou uma nova raça de Reptantes que está prestes a 
dominar o mundo? Depende de qual vai ser mais 
interessante, tanto para os jogadores quanto para 
o Mestre. Sem esquecer que isso vai fazer parte do 
seu mundo — se você quiser, claro —, e portanto 
deve estar dentro do estilo dele. 

Depois de resolver essas questões, o próximo 
passo é pensar naquilo que ninguém se lembra (ou 
se lembra por último) e de importância fundamen- 
tal em uma criatura razoavelmente consistente. 


Ecologicamente Chato 


Está no dicionário. Ecologia é “o estudo da planta, 
do animal ou do homem em relação com o meio ou 
com o ambiente; estudo biológico das relações dos 
seres vivos com o ambiente que vivem”. 

Um monstro não existe naquela região sim- 
plesmente para atacar os aventureiros quando 
eles passam por ali! Quando você inventa uma 
criatura, deve pensar em onde ela vive e como se 
relaciona com seu meio. Como o ambiente (clima/ 
geografia) afeta o animal/monstro? O dima e tipo 
de terreno onde ela vive são vitais, determinando 
fatores importantes na sua criação. Um monstro 
que vive em clima tropical não precisa tanto de 
uma pelagem protetora quanto aqueles que mo- 
ram no ártico. Da mesma forma, lagartos depen- 
dem de calor do sol e não podem viver em lugares 
frios — então fica meio estranho encontrar um 
crocodilo gigante cochilando em um iceberg. (Cla- 
ro, você sempre pode criar uma raça especial de 
crocodilo. Ei, isto é RPG; TUDO pode acontecer!) 


Parece um detalhe besta, mas a ecologia do tal 
animal pode até ser o ponto principal de toda uma 
aventura. Imagine uma criatura que se alimenta 
de carvão mineral — digamos, uma enorme ser- 
pente feita de pedra. Quando o carvão da sua 
confortável caverna acabou, ela resolveu se mudar 
para um outro lugar cheio de comida, como a 
carvoaria (ou uma fábrica, em cenários mais mo- 
dernos) da cidade dos jogadores. Imagine a confu- 
são que o bicharoco, acostumado a vida solitária 
da montanha, vai aprontar na cidade. 

E por falar em comer, seu monstro se alimenta 
de quê? Naturalmente ele precisa comer alguma 
coisa ALÉM de aventureiros! Sim, pode parecer 
supresa, mas os animais (e muitos monstros tam- 
bém) não vivem apenas para devorar paladinos, 
arqueiros elfos e guerreiros anões. Na maior parte 
do tempo eles estão em busca de alimento, ou 
tentando evitar ser alimento para outro animal, 

O monstro é carnívoro, herbívoro ou onívoro? 
Na-nã-nã, sem essa de “lógico que ele come carne, 
que graça tem lutar com um animal vegetariano?” 
Um animal herbívoro pode ser muito perigoso — 
especialmente porque alguns precisam lutar com 
carnívoros para continuar vivendo. Ou você acha 
que búfalos, rinocerontes, elefantes e mamutessão 
“bichinhos mansinhos”? O búfalo-cafre africano é 
um herbívoro que apavora até os leões! 

Herbívoros não atacam aventureiros para de- 
vorá-los, claro. Mas muitos animais herbívoros ata- 
cam quando se sentem ameaçados ou apenas irri- 
tados. Até mesmo um herbívoro “manso” pode 
ferir ou até matar acidentalmente um ser humano 
— no mundo real, acidentes com ursos e gorilas 
adestrados são comuns. Em RPG então, pior: aquele 
macaco de laboratório com dez metros de altura 
não sabe que sua patada pode reduzir o cientista 
a pudim de ameixa. 

Ah, animais carnívoros dão excelentes preda- 
dores, sim. Mas sempre é bom lembrar que, em 
determinado ambiente, deve haver um número 
pequeno de carnívoros e grande quantidade de 
presas. Senão, depois de um tempo, os carnívoros 
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comeram todos os herbívoros e morreram de fome 
logo a seguir. Pode parecer documentário do 
Discovery Channel, mas também se aplica a mun- 
dos de fantasia: você não pode ter uma floresta 
cheia de mantícoras, quimeras e dragões só para 
mostrar aos jogadores como o lugar é perigoso. O 
que esses bichos estão comendo para viver? E como 
é que não mataram uns aos outros ainda? 

Você pode usar a frase “você é o que come” 
para personalizar o seu monstro. Em AD&D existe 
um monstro relativamente inofensivo, mas que 
nenhum guerreiro quer encontrar: o monstro da 
ferrugem. Essa estranha criatura possui a habili- 
dade de enferrujar armas e armaduras, pois se 
alimenta de ferrugem. Então, imagine outros 
monstros capazes de comer ouro, prata, diaman- 
tes... além do grande prejuízo monetário, esses 
monstros provavelmente seriam bem resistentes. 
Se a criatura consegue digerir metal, deve ser um 
pouquinho perigosa, não? E ainda na linha de 
“criaturas com hábitos alimentares inconvenien- 
tes”, temos o monstro do filme “A Relíquia” — que 
se alimentava de um hormônio encontrado ape- 
nas na base do cérebro humano (ugh!) ou em uma 
rara planta tropical. 


Dois mais Dois é... 
Seu monstro é inteligente? Ele pensa como um 
animal? Ou é mais esperto? 

Não pense em termos de tudo ou nada. Ser 
“inteligente” são significa que seu monstro sabe 
jogar xadrez ou falar oito línguas; ele não precisa 
ser um pusta gênio estratégico ou usar táticas 
geniais para exterminar os aventureiros. Muitos 
animais do mundo real são inteligentes, mas não 
tanto quanto seres humanos, como cães, macacos, 
golfinhos, baleias e outros. 

Inteligência existe em níveis. Muitos sistemas de 
RPG, especialmente GURPS, têm listas compara- 
tivas de inteligência para animais — que você 
pode usar como parâmetro para sua criatura. 
Como regra geral, predadores costumam ser um 
pouco mais espertos que herbívoros, mas claro que 
há exceções: dificilmente o predador louva-a-deus 
seria mais esperto que um cavalo. 

Ainda existe a explicação de uma mente esti- 
mulada por experiências (talvez por aquele Proge- 
nitor de Mago: a Ascensão), tornando o 
animal mais inteligente que o normal. No livro (e 
nofilme) “Parque dos Dinossauros”, osvelociraptors 
eram os dinos mais assustadores, simplesmente 
porque eram espertos — eles sabiam armar em- 
boscadas e até abrir portas! 

Decidindo que seu monstro é inteligente, lem- 
bre-se que ele não vai atacar os personagens como 
uma vaca louca! Dependendo da sagacidade da 
criatura, ela poderá preparar tocaias, atacar em 
terrenos onde leva vantagem, tentar ferir ou inca- 
pacitar a vítima se não conseguir matá-la, e até 
mesmo fugir se q presa se mostrar um inimigo 
muito poderoso. 

Leia um pouco aqueles livros de biologia e 
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zoologia na biblioteca da escola, que não faz mal 
nenhum. Eles contém informações muito interes- 
santes sobre criaturas aparentemente sem graça, 
mas que podem se tornar oponentes difícieis para 
os jogadores. Mas não se prenda muito ao mundo 
real, apenas use-o como ponto de partida para 
suas criações. 


Matar! Matar! Matar! 


Agora a parte que muitos Mestres adoram: dar ao 
monstro ou animal um (ou vários) ataques especi- 
ais para arrancar exclamações dos jogadores (e 
pedaços de seus personagens). 

O objetivo maior de qualquer criatura é per- 
manecer viva. Claro, alguns magos e cientistas in- 
ventam criaturas com outras finalidades — mas 
eles não iam querer que sua criação fosse facilmen- 
te destruída. Para isso, todo animal conta com 
algum ataque poderoso, uma boa defesa ou um 
excelente meio de fuga. Monstros clássicos costu- 
mamtergarras, presas, chifres e adereços do gêne- 
ro. Criaturas mágicas disparam raios pelos olhos, 
expelem jatos de ácido, nuvens tóxicas, fogo, e 
alguns até usam magia ou poderes mentais — 
MAS NÃO TUDO DE UMA VEZ! Alguns Mestres 
novatos (e alguns experientes, mas apelões) costu- 
mam sobrecarregar o monstro com poderes e habi- 
lidades só para deixá-lo “mais legal”. Exageram 
na quantidade de dano que eles causam, enchem 
de proteções e imunidades. Ei, isso é sadismo! 

Que um monstro precisa serforte, resistente ou 
poderoso, tudo bem — mas não invencível. Suas 
habilidades deveriam seguir uma certa linha, um 
certo tema. Não é estranho que um monstro 
devorador de cérebros tenha poderes mentais, mas 
seria bem esquisito se ele tivesse superforça! Da 
mesma forma, um monstro que faz ataques com 
fogo deveria ser resistente — ou até invulnerável 
— qo fogo e calor. Da mesma forma, um animal 
venenoso deveria ser imune qo próprio veneno e, 
talvez, resistente a venenos em geral. 

Também evite dar ao monstro o poder de 
“morte instantânea”, sem direito a nenhum teste 
de Vigor, HT, resistência ou semelhante. Isso pode 
tornar o monstro assustador, mas um jogador fica 
extremamente frustrados ao descobrir que seu per- 
sonagem morreu antes de tentar qualquer coisa! 
Sim, existem muitos monstros mitológicos capazes 
de matar com apenas um olhar, como o cocatriz e 
o catoblepas de AD&D. Ora, adaptados para seu 
sistema favorito, esse “matar” não precisa ser tão 
forte assim. Simplesmente admita que o tal olhar 
causa grande dano, ou pode ser evitado de algu- 
ma forma (fechando os olhos, por exemplo). 

Garras, presas e chifres são outro ponto impor- 
tante. À maiora dos animais agressivos conta com 
pelo menos uma destas armas, para ataque ou 
defesa. E novamente você pode cair no problema 
do exagero, atribuindo um número obsceno para 
a quantidade de dano que uma “simples” garra 
pode causar. Como evitar? Compare com animais 
reais. Muitos livros básicos de RPG trazem dados de 


alguns animais reais justamente com esse propósi- 
to. Seu monstro tem garras tão grandes quanto as 
de um leão? Então ele deveria causar dano seme- 
lhante (talvez um pouquinho mais, devido a uma 
força maior). Em GURPS fica até mais fácil, pois 
dano das garras é determinado pela ST do bicho. 

Outra coisa: um único ataque poderoso é bom, 
mas vários ataques menores costuma ser melhor. 
Isso permite que a criatura consiga lidar com vários 
aventureiros qo mesmo tempo, mas ainda com a 
opção de usar todos os ataques contra um único 
alvo. Apenas tome cuidado, não exagere no núme- 
ro de ataques — ou você pode ser outra vítima do 
“elefante ninja”: o Livro dos Monstros de AD&D 
diz que um elefante pode fazer CINCO ataques por 
rodada — duas presas, uma tromba e as duas 
patas dianteiras. Tente imaginar essa cena! Um | 
elefante pode fazer todos esses ataques, sim, mas 
não na mesma rodada! 

À maior parte dos animais consegue usar a 
combinação garra/garra/mordida. Isso é perfeita- 
mente possível, porque eles salvam sobre a presa 
com as garras e presas preparadas. Outros, como 
cavalos, se erguem nas patas traseiras para fazer 
dois ataques com as dianteiras. Animais com chifres 
não podem atacar com as patas ou mordida jun- 
tamente com a marrada. 

Uma maneira cruel de aumentar o perigo de 
uma mordida/garra/chifres é acrescentar ao dano 
normal uma habilidade especial. No mundo real, o 
dragão-de-komodo da Indonésia possui a boca 
tão cheia de bactérias que apenas uma mordida 
basta para provocar uma forte infecção: então, 
quando o lagarto ataca e a presa consegue fugir, 
ele apenas segue sua pista durante alguns dias até. 
que ela morra doente (alguns cientistas teorizam 
que o tiranossauro rex também tinha essa capaci- 
dade). Sua própria criatura poderia ter algo pare- 


cido, ou pior — como saliva venenosa ou ácida. 


Outra coisa a ser lembrada é que várias habi- 
lidades aparentemente inofensivas podem ser com- 
binadas de forma mortal. Cobras tropicais possu-: 
em uma “inofensiva” capacidade de camuflagem 
— mas que, somado a seu veneno, tornam o 
animal muito perigoso. Ambas são habilidades 
compatíveis com o animal e podem ser combinadas 
sem tornar o bicho invencível; afinal, em combate 
normal, é muito fácil matar uma cobra! 

E também não se esqueça dos números. Às - 
vezes, uma centena de ratazanas pode ser algo 
muito mais perigoso que um único dragão! 


Motivos 
Por que é que o seu monstro vai atacar os persona- 
gens do seus jogadores? 

Sem essa de dizer que é “porque ele é um 
monstro”. Ok, a fantasia medieval está cheia de 
monstros que atacam qualquer coisa que se mova 
— mos geralmente são aberrações, criadas por 
magos malignos para defender seus esconderijos é 
coisas assim. Na verdade, na mitologia clássica, 
monstros aparecem como animais de guarda de 





tesouros ou locais importantes. 

Animais carnívoros e onívoros atacam para 
conseguir comida, e herbívoros para se defender 
quando acham que estão ameaçados. Você pode 
dizer que o seu monstro tem um péssimo humor e 
ataca qualquer um passe por perto — tomo o 
rinoceronte faz —, mas nem todos são assim. À 
imensa maioria dos animais e monstros prefere 
evitar o combate; esses animais podem ser evitados 
sem muitos problemas, se os personagens forem 
cuidadosos e silenciosos. 

Os monstros mais inteligentes, por outro lado, 
podem ter os mais variados motivos para atacar os 
jogadores — e raramente será para saciar a fome, 
pois existem refeições muito mais fáceis e saborosas 
que um anão com cota de malha! Talvez os aven- 
tureiros tenham algo que o monstro deseja (o 
dragão pode estar interessado em acrescentar a 
seu tesouro a espada mágica daquele guerreiro...). 
Ou talvez os aventureiros possam vencer algum 
desafio que o próprio monstro não pode ou não 
quer vencer. Por que o vampiro se arriscaria em 
combate contra aquele gigante que invadiu seu 
território, quando é muito mais fácil enganar um 
grupo de aventureiros para fazê-lo? 

Um monstro inteligente vai preferir planos e 
estratagemas, jogando os personagens contra 
outros monstros, armadilhas ou até uns contra os 
outros. Ele só vai atacar os personagens direta- 
mente em caso de extrema necessidade, ou se isso 
fizer parte de algum plano maior. 


Conclusgao 


Muitos outras considerações podem ser levadas em 
conta, mas essas já são um bom começo. 

O principal é não fazer da sua criatura um 
bicho sem cara, sem estilo, feito só para matar os 
personagens dos seus jogadores. RPG não é uma 
competição para ver quem é melhor — as criatu- 
ras do Mestre ou os personagens jogadores. Mons- 
tros apenas dão um clima especial ao jogo. E isso 
não vale apenas para jogos de fantasia medieval. 
Que tal adaptar as baratas do filme “Mutação” 
para uma aventura de Vampiro? Criaturas pe- 
rigosas, loucas por sangue, que vivem no esgoto; 
não parece perfeito? 

Animais novos e monstros não servem apenas 
como material de combate para os aventureiros 
— eles podem tornar uma história mais interes- 
sante. Fazer com que seus jogadores tentem adivi- 
nhar os pontos fracos da nova criatura, ou como o 
tal bicho se comporta, pode dar espaço para exce- 
lentes momentos de interpretação, motivando 
aventuras, crônicas e até mesmo campanhas (“À 
Busca pelo Ticuscá Fujão”). 

Agora, que tal passar na locadora e alugar “A 
Sombra e a Escuridão” (The Ghost and the Dark- 
ness) para descobrir como um “simples leão” pode 
ser mesmo assustador? 

ROGERIO 


“KATABROK” 
SALADINO 


Ajuda ao Criador de Monstros 


A maioria dos jogos de RPG tem um ou mais livros de criaturas — e muitas 
vezes você pode aproveitar uma criatura ou idéia de outro RPG em sua 
própria campanha. Vale a pena investigar esses livros para conhecer mais 
criaturas, conseguir inspiração ou evitar a desagradável surpresa de criar 
um bicho que já existia... 


* Out of the Pit: provavelmente o primeiro livro de criaturas para RPG 
publicado nor Brasil, trazendo os monstros da saudosa série Aventuras 
Fantásticas. Repleto de boas idéias. Com sorte, você ainda pode encontrar. 


* Livro dos Monstros: o maior e mais completo livro de criaturas para 
RPG existente em português, e até agora o único para AD&D. São mais de 
600 criaturas, abrangendo animais normais (cães, cavalos, felinos...), 
monstros da mitologia e fantasia medieval (dragões, gigantes, grifos...) seres 
sobrenaturais (mortos-vivos, demônios...) e criaturas novas, que não existem 
em nenhum folclore (beholder, kobolds...).. | 


* Monstrous Compendium: no exterior a TSR costuma lançar versões 
menores do Livro dos Monstros, acrescentando novas criaturas. Existem 
Monstrous Compendium ligados a mundos específicos (Forgotten Realms, 
Ravenloft, Planescape...) e o Monstrous Compendium Annual, uma 
coletânea dos melhores monstros publicados em suplementos e aventuras 
o ol [o Tao foro [oo [a(o 


* Monstrous Arcana: o máximo em detalhismo de monstros. Cada livro 
descreve um único monstro de AD&D tintim por tintim, e depois entra em 
detalhes! Até agora tivemos três volumes: |, Tyrant sobre o beholder, Sea 
Devils sobre os sahuagin, e IHliathid sobre os devoradores de mentes. 


; 
* GURPS Bestiary, Fantasy Bestiary, Space Bestiary e Dinos- 
saurs: com tantos suplementos obscuros para GURPS existentes em 
português (Illuminati? Império Romano? Francamente!), é estranho não 
encontrar ainda no Brasil nenhum livro de criaturas para este sistema. Além 
de criaturas, estes livros trazem regras sobre novas raças, licantropos e 
homens-das-cavernas, com vantagens e desvantagens específicas. 


* Bygone Bestiary: suplemento importado, recém-lançado, para Vam- 
piro: Idade das Trevas. Além de muitos monstros de lendas, ensina como 
criar novas criaturas para o sistema Storyteller, com uma pontuação para 
poderes, atributos, etc — com direito até a uma ficha própria! 


* Paranormal Animais of...: Shadowrun tem alguns livros de criatu- 
ras, chamados Paranormal Animals, mostrando criaturas da América e 
Europa. E divertido ver o nome científico de alguns deles... 


Advanced 
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“PRONTAS QUE NINGUÉM PODE MUDAR? SAIBA | 
“MAIS SOBRE COMO FUNCIONA A MAGIA EM AD&D | 
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Sem entrar no mérito sobre qual sistema de 
RPG é o melhor, devemos admitir que todos 
eles têm pontos falhos. E uma das regras mais 
criticadas em Advanced Dungeons & Dra- 
gons é seu sistema de magias. Uma vez que as 
magias de AD&D têm efeitos específicos, mui- 
tos críticos afirma que o Arcano deste jogo só 
lida com “receitas prontas de bolo”; o jogador 
fica incapaz de exercer sua criatividade, inca- 
paz de fazer alterações mínimas em suas magi- 
as. Uma bola de fogo é uma bola de fogo, um 
relâmpago é um relâmpago. Alcance, duração, 
área afetada, pessoas afetadas, efeitos visíveis. 
tudo imutável, inflexível... imexível! 

É verdade que, em outros RPGs, as magias 
podem ser mais manuseáveis. Em Mago: a 
Ascenção, uma série de Esferas determina o 
tipo de magia (Vida, Espírito, Matéria, Entropia...) 
e a pontuação do mago em cada Esfera dá a 
medida de seu poder — o resto fica por conta 
da imaginação do jogador. Infelizmente, esse 
sistema tão simples deixa muita chance para o 
jogador apelão exceder os limites. Entre os se- 
res sobrenaturais do Mundo das Trevas, o Mago 
é de longe o mais poderoso e desequilibrado. 

No nacional Arkanun — que teve suas re- 
gras de magia inspiradas em Ars Magica — 
acontece mais ou menos o mesmo, mas com 
fronteiras mais restritas para frear jogadores 
impulsivos. Com seus Caminhos de Aprendiza- 
do (Ar, Água, Terra, Fogo, Luz, Trevas e outros) 
e uma pontuação chamada Focus, o jogador 
pode escolher milhares de efeitos para a magia 
— mas todos dentro de certos limites de alcan- 
ce, dano, área de efeito... Por sua simplicidade 
e eficácia, esse mesmo sistema foi adaptado 
para o novo 3D&T, Defensores de Tóquio 3º 
Edição (como visto na DB 746). 

Então, comparado a estes jogos onde a ima- 
ginação rola solta no uso da magia, AD&D pa- 
rece mesmo um tanto restritivo demais. Mas, 
como sempre fazemos questão de frisar, nem 
sempre isso precisa ser verdade — pelo menos 
não na sua mesa de jogo. É possível, tanto para 
Mestres quanto para jogadores, alterar o modo 
como são feitas as magias. Ou, pelo menos, 
acrescentar seu foque pessoal. 


MAGIA E... ASPIRINA? 


Antes disso, porém, é preciso entender como fun- 
ciona a magia dentro do AD&D. É importante 
lembrar em que tipo de mago é baseada a clas- 
se Arcano e como eles pensam. Eles não são 
propriamente inspirados nos magos “reais” de 
nossa história (se é que isso existe... ou alguém 
acredita mesmo no Paulo Coelho?). 

Na fantasia medieval — tema central do 


AD&D —-, os magos enxergam a magia como. 


um tipo de ciência: Não se trata de uma ener- 
gia maleável e flexível, que pode ser torcida à 
vontade pelo mago: os feitiços são ritualísticos, 
obedecem regras. São tratados como verdades 
escritas em pedra, que nunca devem ser con- 
trariadas — não sem consequências graves. 
Você acha que, em um “bom” sistema de ma- 
gia, uma bola de fogo poderia ser usada ape- 
nas para acender uma fogueira? Seria o mes- 
mo que ingerir um forte sedativo contra trau- 
matismo craniano para tentar curar uma dor- 
de-cabeça comum! 


Imagine se você começa a misturar todos os 
remédios que encontra no armárinho do ba- 
nheiro, pensando em criar um. “supermedica- 
mento de cura universal”. “Acha mesmo que ia 
funcionar? Muito provavelmente você teria nas 
mãos um, supercriador de úlcera ou coisa as- 
sim! O mesmo vale para as magias de AD&D 
— coda uma tem sua utilidade específica, e 


“você não pode tentar mudá-las impunemente. 


Na verdade, com todas as Suas receitas e 
fórmulas, um Árcano é muito parecido com um . 
médico moderno. Até os dias de hoje a comuni- : 
dade médica não é capaz de entender total-. 
mente o funcionamento da aspirina, um remé- 


dio antiquíssimo — mas todos os médicos co- 


nhecem seus efeitos, sabem que a aspirina traz 
resultados. O mesmo vale para os Arcanos de 
AD&D — a maioria deles não faz idéia de como 
a magia funciona, mas todos sabem que funci- . 
ona! Eles podem ver os efeitos da magia, assim 
como o médico vê os efeitos da aspirina. Em 
praticamente todos os livros e suplementos de 
AD&D não é dito como o mago faz, de verda- 
de, seus feitiços. Fala-se que o Arcano “mani- 
pula energia místicas” ou que “a magia é uma 
força que está espalhada por todo lugar”. São 
afirmações amplas e genéricas, que nem se- 
quer arranham uma explicação. | 

Então, em AD&D, a magia é uma tradição 
passada de mago para aprendiz — como O pai 
que conta para o filho suas experiências pesso- 
ais. Ele não estudou o porquê dessas experién- 
cias, mas sabe o que causam. Os Arcanos não: 
sabem que essa força incrível e, segundo eles, 
incontrolável, PODERIA ser manipulada de ma- 
neira mais fina — eles não conhecem o méto- 
do. Ou talvez, nos mundos de AD&D, a | magia 
não possa mesmo ser manipulada. | 


Não É PARA QUALQUER UM 
Imagine esta cena: o mago Ambrosius entra 
correndo no laboratório de seu amigo, o mago 
Teophilus, dizendo:. | 

— Ei, Téo, você precisa ver isso! Estava tra- 
balhando em minhas pesquisas quando desco- 
bri que, quando faço uma pequena bolinha de 
guano de morcego assim, coloco entre os de- 
dos assim e digo estas palavras que escrevi aqui, 
com certa dose de concentração, aparece uma 
enorme bola de fogo! Não é incrível?! 

— Puxa, é mesmo? Deixe-me anotar tudo 
isso, Guano de morcego... palavras... concen- 
tração... não parece difícil. Deixe-me tentar... 

— Ei, aqui dentro não! A bola de fogo é 
muito grand... 

FOUUSHALU É € 7 

Guardadas as devidas. proporções, é mais 
ou menos assim que acontece com os magias 
de AD&D: alguém consegue um resultado, ano- 
ta exatamente o que fez, chega outro alguém e | 
segue fielmente o mesmo. procedimento para 
ter os mesmos resultados. 

Essa forma de ver a magia faz que o mago 
(ou melhor, o jogador) seja muito criterioso ao. 
usar seus feitiços, por dois motivos: primeiro, as 
magias são poucas e limitadas — depois de 
esgotar a quantidade de feitiços que pode rea- 
lizar, o Arcano não tem praticamente nenhuma 
forma de ataque ou defesa, ficando à mercê de . 
seus inimigos; e segundo, suas magias têm efei- 


SAT 








tos precisos, que não são podem ser adaptados 
para as circunstâncias. O mago (novamente, o 
jogador) deve conhecer muito bem o efeito de 
suas magias, para não acabar se queimando 
com suas bolas de fogo ou atrapalhando seus 
“amigos com uma Teia que não afetou o gigante 
que estava atacando o grupo. 

isso não torna os Arcanos de AD&D piores, 
e nem quer dizer os magos de Mago, Arkanun 
ou qualquer outro sistema são mais espertos ou 
mais burros. São apenas diferentes porque seus 
cenários são diferentes — e cada mago funcio- 
na bem dentro de seu próprio cenário. 


Sua Própria RECEITA 


Mesmo assim, apesar dessa rigidez, um grande 
erro — ou melhor, uma grande falha — do 
AD&D é não deixar claro como um Árcano po- 
deria alterar ou criar suas próprias magias. 

Se o Arcano é aquele cara que mantém o 
nariz enfiado em livros, pesquisando, estudán- 
do fórmulas e materiais estranhos, por que é 
tão difícil para um personagem jogador criar 
uma magia nova, por maior que seja sua inteli- 
gência ou nível de experiência? Nem mesmo 
uma simples magiazinha de primeiro círculo? 

Criar uma nova magia em AD&D é possi- 
vel, sim, mas MUITO difícil. Novas magias, como 
diz o Livro do Jogador e o Livro do Mestre, exi- 
gem muita pesquisa, tempo livre e dinheiro para 
instrumentos de laboratório e materiais raros. 
Podem acreditar: o mago que inventou a tão 
famosa bola de fogo provavelmente passou boa 
parte da vida debruçado sobre livros em uma 
sala escura — e não perambulando em mas- 
morras com um grupo de aventureiros, em bus- 
ca de tesouros e itens mágicos, como qualquer 
personagem jogador. 

Mas então como, cargas d'água, se faz para 
criar uma nova magia em AD&D?! Embora os 
livros oficiais não tragam detalhes a respeito, o 
raciocínio chega a ser meio lógico: qual a dife- 
rença entre um bolo de chocolate e um de li- 
mão? Basicamente, apenas alguns ingredientes. 
À massa é quase a mesma, mas o sabor (ou seja, 
o resultado da magia) é completamente diferen- 
te. Usando esse raciocínio, quando falamos de 
magia em AD&D, as coisas ficam mais simples 
— os “ingredientes” de uma magia são seus com- 
ponentes Vocal, Gestual e Material. Alterando 
ligeiramente um ou mais deles, temos dois resul- 
tados possíveis: a magia apenas não funciona 
(na imensa maioria dos casos) ou funciona de 
forma diferente, criando assim uma nova magia. 
Esse resultado é quase sempre imprevisível — e 
muitas vezes perigoso; manipular uma magia 
de Teleporte pode trazer resultados ainda piores 
que no filme “A Mosca” —, mas dessa forma 
foram descobertas quase todas as magias de 
AD&D. Faça por sua conta e risco! 

Outra opção, menos perigosa mas nem sem- 
pre satisfatória, é o uso mais criativo das magi- 
as já existentes. Sim, as magias de AD&D têm 
efeitos específicos e imutáveis, mas com cria- 
tividade você pode explorar esses efeitos e con- 
seguir melhores usos para cada magia. Entre os 
veteranos de AD&D, o exemplo mais conheci- 
do são as famosas “pedrinhas de Luz Conti- 
nua”: você usa uma magia de Luz Contínua em 
uma pedra comum e cria uma lanterna, resol- 


vendo todos os tradicionais problemas com re- 
lação à duração de tochas e óleo para lampi- 
ões. Existe também a famigerada “Bola de Fogo 
Ilusória”: o mago usa Força Fantasmagórica 
para criar a ilusão de uma bola de fogo, capaz 
de liquidar muitos orcs desavisados. Formas “cri- 
ativas” de usar magia em AD&D já foram abor- 
dadas na seção ABC do RPG, em antigas edi- 
ções desta revista. 


Magia NA QuINTA ERA 


Uma forma simples para criar e manipular 
magias surgiu com Dragonlance Fifth Age — 
uma nova linha AD&D lançada no exterior, com 
regras diferentes, baseadas em cartas em vez 
de dados. Aqui as regras de magia são comple- 
tamente diferentes. 

E como se explica isso? Uma vez que as 
antigas formas de magia foram expurgadas do 
planeta Krynn após a Guerra do Caos (descrita 
em detalhes no importado Dragons of Sum- 
mer Flame), os magos passaram a usar a ener- 
gia mística latente no próprio planeta. Em ter- 
mos práticos, neste mundo um mago não preci- 
sa mais memorizar magias — e os feitiços tam- 
bém não estão presos a uma forma rígida. Tudo 
é feito no improviso. 

Digamos que o grupo de aventureiros está 
correndo na direção de um desfiladeiro, perse- 
guido por trinta draconianos. O mago diz ao. 
Mestre que quer “criar uma ponte de pedra”. 
O Mestre imagina um tempo de concentração 
razoável para a magia (digamos... duas roda- 
das), estabelece o nível de dificuldade e... voilá! 

“A vantagem deste sistema é a flexibilidade 
que normalmente não temos em AD&D. Toda 
a magia se torna única e maleável de acordo 
com a vontade do mago. Para muitos é assim 
que deveria funcionar a verdadeira magia. Em 
termos de ambientação, pode-se dizer que a 
força mágica (ou mana) do planeta é tão forte 
que agora é mais fácil manipulá-la. 

É possível transferir este sistema para o 
AD&D convencional? Na verdade, sim. Bas- 
tam algumas mudanças nas regras, como es- 
quecer que um mago deve memorizar magias. 
Talvez ele ainda precise dormir rigidamente 
durante oito horas para voltar a fazer magia, 
mas não precisa mais decorar nada. Mesmo 
assim, talvez seja interessante manter um 
grimório com as magias já “criadas” pelo mago. 
Estas deveriam ter seu nível de dificuldade re- 
duzido quando usadas de novo; 

Então, agora a escolha fica por conta de seu 
grupo: continuar usando as magias como “re- 
ceitas de bolo”, seguindo fórmulas quase imu- 
táveis e explorando usos criativos — ou mudar 
tudo e adotar um sistema mais elástico, esque- 
cendo as fórmulas e usando mais a imagina- 
ção? Buscar e pesquisar novas magias a duras . 
penas, encarar cada feitiço como um mistério 
diferente a ser decifrado, como um cientista 
que busca a cura para o câncer? Ou apenas 
ter quaisquer efeitos mágicos nas pontas dos 
dedos? Ambas têm suas vantagens e desvanta- 
gens, e tolo é aquele que aponta as magias de 
AD&D como obstáculos para a criatividade. 


— JM.SALADINO 8 
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Os preços deste mês são 
fornecidos por Nuno Filipe 
Venâncio e os Irmãos 
Terranova, juízes de 
torneios oficiais de Magic 
realizados na Merlin 
Comic Store. 


Os preços constantes aqui 
são mínimos para cartas 
em ótimo estado de 
conservação. Os valores 
estão expressos em Reais, é 
devem ser usados apenas 


como referência para trocas 


e construção de baralhos, 
para avaliar seu poder e 
raridade de cada carta 
quando comparada às 
demais. 


Atenção: NÃO 
recomendamos, em 
hipótese alguma, o uso de 
dinheiro para negociar 
cartas avulsas. 


Abreviaturas 


Terreno Básico 
CdP . Círculo de Proteção 
RdP ... Runa de Proteção 
Tk...... Token (marcador) 
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QUARTA EDIÇÃO 


Todas as cartas não listados são comuns e 
valem R$0,15 

A COIRTOIM O. -cesecsscsenieaseesenis hr... R... 250 
À Pedra Fellwar .........es hr... 1... 200 
Abelhas Assassinas ............. Va... ..30 
Abominação ..........eesees Pr..... 1... 0,50 
Abutres Osai .......... eee Br..... 1... 050 
Alforjes de Jandor ................... hr... R... 200 
Ali: BaDO as. srs Ym...1...050 
Anel de Aladin ................. hr... R... 200 
Animar Artefato ............se hz... 1... 050 
Animar Barreira ........... Bra Ro 290 
Anjo SENTO sas. esssesssanisatinteraa ns Br..... 1....550 
Ankh de Mishra ....................... Ar... R... 300 
Ânseio por Viagem ................. Vd... 1... 0,50 
Aparição do Pântano .............. Pr... 1... 0,50 
Armadura de Ashnod .............. Ar... 1... 0,50 
Armagedon .......... its Br... R... 7,00 
Arsenal de Tawnos .................. hr... 1... 050 
Artefato Vivo ......... Vd...R...250 
Artilharia Órquica ........... Ym ....1...0,50 
Assassino da Realeza .............. Pr... R. 1200 
Auriflama Órquica ...............Vm.... 1... 050 
Ave Mecânica ............rmeeseen hr... R... 300 
Aves-do-Paraíso ...........memem Vd ...R...600 
Barreira de Agua ............... hz... 1... 050 
Barreira de Espadas ................ Br... 1...050 
Barreira de Fogo .............. Ym .... 1... 0,50 
Barreira de Gelo .......... Vd...1...050 
Barreira de Ossos .................... Pr... 1... 050 
Barreira de Pedra ................ Ym... 1... 050 
Barreira de Pó ..................... Ym... 1... 050 
Barreira de Sarças .................. vd... 1... 050 
Barro Primordial .................... Ar... R... 200 
Basilisco do Bosque ................. vd... 1...050 
Bastão da Ruína ............... hr... 1... 0,50 
Bastão de Cristal ................... hr... 1... 050 
Bateria de Mana Azul ........... Ar.....R... 200 
Bateria de Brasil... hr... R... 300 
Bateria de Mana Preto ............ hr... R... 300 
Bateria de Mana Verde ........... Ar... R... 3,00 
Bateria de Mana Vermelho ..... Ar... R ... 3,00 
Ri E e RR Br... R... 400 
Besta Mecânica .........een hr... R... 300 
Bomba Mental ............. hz ....1...050 
Brigada Baloeira Goblin ....... Ym .... 1... 0,50 
Bruxa de Verduran ............. Vd...R...300 
Cálice de Marfim ..................... Ar... 1... 0,50 
Canção de Titânia .................. Vd...R...250 
Conto de Sereia ....... hz... 1... 050 
Corniçal Necrófago ................... Pro nO) 
E FA AU Br... 1...0,50 
Cavaleiro Branco .............. Br... 1...050 
Cavaleiro Negro ........... Pr... 1...050 
Cavalo de Ébano ............... hr ..... R... 2,00 
Cetro de Tawnos ................. hr... 1... 050 
Cetro Desintegrador .................. Ar... R... 3,00 
Chacal de Hurr .......... e. Ym .... R... 200 
Choque de Retorno ................. Az... 1... 050 
Ciclone do Deserto ................ Vd...1...050 
Cimitarra Dançante ................ hr... R... 300 
Cinzas às Cinzas .......... Pr... 1... 0,50 
CdP: Artefatos... Brasil ==100 
CONGO sus ses ams segactnms Pr... R... 300 











CCO raias teassa ema Vdc REI O ESDE sa aao: Ym... 1...050 
* Cofre de Mana .......e Ar....R...300 * Escoadouro de Mana ............... hz... R... 40 
* Cólerade Deus... Br....R...800 * EscribaMágico ......... hz ...R...500 
* Colossus de Sardia ...... Ar.....R...500 * Esfera de Madeira... hr... 1.050 
* Contramágica .... hz ...1...150 * EsferadeRaios .....i. Ym ....R. 10,00 
: Controlar Magia .............ee Az... 1...100 j Espadas em Árados .................. Br... 1... 075 
Di feng aqueça fee Br... 1...050 . Espedro Hipnótico.................... RR [ES dr | 
CAtiuIndgE e re Br.....R...650 . Espírito Radjan ................... Vd... 1.075 
. Defesa Contra o Azul............... Eres) o Eme ns hz ...R... 400 
« Defesa Contra o Branco ............ Br.....1...050 , EstreladeFerro ........................ Ar... 1... 050 
« Defesa Contra o Preto ............... Bros 0S0 = Exploit: asissessssêes Ym.... 1... 0,50 
« Defesa Contra o Verde .............. Br... 1...050 , Fábrica de Mishra ................... T cas.1:..:3,00 
« Defesa Contra o Vermelho ........ Br... 1...050 , Farpas de Mana... Ym...R...300 
« Deformar Artefato ..................... Pr.....R...200 , Filhote de Dragão ................. (A A 
«= ADemorondi = E as Vd...1...050 , Fluxode Energia ................... hz... 1...050 
« Disco de Nevinyrral ................. Ar... R=9000. s Fogo-FUlVO noi Pr... R... 5,00 
« Distorcera Mente ...................... Pr.....R...300 . Força da Natureza .................. Vd...R... 600 
« Dragão de Shiva .................... Ym....R. 1500 « Forças Fantasmais .................. Az... 1... 050 
« Dragão Mecânico ..................... Ar....R... 150 « Formigas Carrieiras ............ paso a SU oe 1! 1] 
o DrenarPoder ................. hz ...R...400 « Fulgor de Mana ..................... Ym ....R...550 
e Druida da Pradaria................ Vo 22050 To: FUMAÇA iscas sesicsiiãos Ym ....R... 250 
e Duelo de Mana .................... Ym...R...300 + Fungossauro .............. etc Vd...R...300 
« Ecúleo Amaldiçoado ................. Aro e) DSO: COS EUIOÇÕO: ie rmemscrerereme veses Vd...1...050 
e “Elrite Junún====..- mes Pr... 1...100 + Garrafa de Suleiman .............. Ar... R... 200 
e Efrite da Tempestade ............... Ym...R...300 + Garras do Morte .............. craperess Pa Ur 
e Flan Vital Va... 1...050 + Gênio Mahamoti.................... hz ....R... 800 
* Elemental do Terra ............... Ym...1...050 * Gigante de Pedra ..... Ym .... 1... 0,50 
* Elemental de Agua ................ hz... 1...050 » Ginetes ÉIficOS ...... Va... 1...050 
* Elemental do Ar.................. hz... 1...075 * Golem Obsianus ........... hr.....R... 075 
* Elemental do Fogo .................. Ym...1...050 * Grilhões do Espírito .................. PE ssa) s:::0,50 
* Elemental do Tempo ................ hz ...R...600 * Grimório de Leng .................... hr... 1...050 
* ElfosArqueiros............ Vd...R..300 * GrimórioSilvestre................... Vd...R..550 
º EHoiiai= ss mo Pr....R...300 * HomemdeBronze ................... Ar... 1... 075 
* Elmo de Chatzuk ............ hr.....R...200 * HorrorCósmico ............. Pr... R... 300 
* ElmodeCoral.......t Ar....R...200 * Ilusão Mental... hz ....R... 400 
* Encarnação Pessoal .................. Br.....R...400 * Imposto Territorial .................... Br.....R... 500 
* Enlace de Pureza... BE ssa RE 2 00: O Antero ssa raca messes Ym...R...400 
* Enlace do Caos... YR... 150 * Instilar Energia ... Vd....1...050 
” EnloceMental..................... Mi. R=:200: Clntêgridada: assa cprasas Br .....R...300 
* EnloceMortal.... PEER ei scg vd... 1... 050 
“Enlace Vital... srs Vi. REI. O MM SL entar mea Br... 1... 0,50 
“ Entidade Psíquica .............. de RS Kimi dinda Br... 1... 1,00 
y EQUIDO pr mma Br.....R... 400 ; Lori ater Az ....R... 075 
. Erupção Vulcânica ............... hz ....R...250 . Lômpado de Aladin ............. Ar .....R... 200 
o DEFENSOR DO 

: CAOS! PROTEÇÃO 

A CONTRA BRANCO! 

? AGORA NINGUEM 

E SEGURA MEU 
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Leões da Savana ...........e Br... R...500 £ O ON DOME Soo cegeraserpes race Az .....075 
Leviatã de Segóvia ................. AE o) co DO * DEVE SER * UrsosEspedrais ....................... Vd... 1... 1,00 
Eni, hz ...R..50 * A CARA-DE- * Veldrane Sengir ............... Pr.....R...400 
Livro de Jayemdae ................. Aros R=:4D * PAU DO 
Lobos da Floresta .................... Vo... R..300 * PALADINO? * ERA GLACIAL 
Lua Maligna ..............mae Pra Rio 500 * * Todas as cartas não listadas aqui são comuns 
Maldição de Inverno .............. Vd...1...050 * * evolemR$0,15 
MOMO NO sas. sessao sesçuç A OS 1 * Abismo Glacial... Les 10S 
Manticora Escarlate ................. Ym...R...300 * * Agarradura .........mms hz ....1...075 
Maquina de Guerra de Mishra Ar..... R... 200 * o CÂESÇÃO: e mem an Ym.... 1... 0,50 
Máquina Diabólica................ Ar... 1...050 * * Alento dos Sonhos ............. hz... 1..075 
Mestre Zumbi... Pra Rea O * Alossauro Pigmeu .......... Vd ...R... 300 
| Metamorto ........sesrmeas Ar. 1.050 O ” Altar de Ossos ...... meses Dr... R...300 
[| PRE Vd 1.050 * : Ampulheta Infinita ................. Ar.....R...400 
Mina de Superfície .................. REA Pre E : Amuleto de Freyalise .............. Vd...1..050 
Mina Uivadora ............ Ar... R...650 . Amuleto de Pedra Preciosa ...... Ar... |... 075 
EEN E PE ge E | DR Ym... 1...100 
Monolito de Jade ............... Ar. R. 200 . Ancião de Fyndhorn ............. Vd...1...075 
Monstro Fantasma .............see A pe do | « Apito de Arcum .......uressermeem Ar... 1... 075 
Montanha Magnética ............ Ym....R...250 « Aranha Armadeira Gigante .... Dr...... 1... 0,75 
Natureza do Lobo ................... Vd...R.30 - « Arcanix Perturbador ................ hr....R...500 
Navio Fantasma ............eeee hz... 1...050 , Terreno Amaldiçoado ................ Pr... 1...050 , Cruzado de Aysen ............... Br....R...250 , Arcocomkunas...................... Ar... R... 300 
Navio Pirata... Az ...R...250 , TerrenosVivos ........ Vd o Ro: 250 é DIJONdO: caqasiaicaiisssssonscaacas Ar... R.. 300 , Arcode Fyndhom...................... EA IF ) 
O ECRAO .sasseseomasa atestada Ma 0 a TAIS siim asamanss Ar....R...500 . Doninhas deJoven ................. vd... 1.025 , Ardentias Mortiferas................. A UR 
DOE casais nad | RA al dE ENO | e pe PE col o Édito Místico... hz ....R...400 , Armadura Cromática ................ Dr.....R...300 
Obscuridade .......... rsss Pr... 1...050 + Tormentalgnea ..............  rpeal LS AMI DSR 21 PR Az ....1...050 . Arqueiro Centauro ................. Dr... 17.075 
Oculos de Sol de Urza ............. Ar... R...300 « TorredeMarim ........ hr....R...450 . EnxameMecânico.................... hr... 1...025 » Artífico Soldeviano .................. hz... 1...075 
Oculos de Urza ........... Ar... 1...050 « Transformação Divina .............. Br... 1...150 « Eron,o Implacável ................. Ym...1...100 . Asosde Aesthir ......ssss Da 1:05 
Olho por Olho ............ Bro... Re. 900 o: Tropeiro. menritemeeestresitiças Pr... R...250 « EscoladeMagos................... 1... 1.075 o AssedodeLeshrac .................... Pr....R...500 
Onuldio ssa Arszs Ro 200: ss ipa ssa A osRGADO vo ESQUODE saias iss Az ....R...300 « Assedode Tevesh Szat.............. Pr... R... 400 
Orbe Hibernal............ Ar.....R...400 « TroldeUthden ..................... Ym...1...050 « Estalagem de An-Havva ......... Vd... 1.100 » Atriode Névoa... T....R..200 
Ornitóptero .............tem hr... 1...050 + TronodeOssos.................. hr... 1...050 « Estrada de Aysen ..................... Br....R...300 + Augúrio do Elemental ............. Dr..... R... 300 
OvoLetano............. Ar: R-:3900 o EO us carcarasass Vo dos 05) “O EMOPOROE == session Ym...1...050 + Avalanche... Ym....1...075 
Paladino do Norte .................. Brno Re O UNE SS TONA Espanca cansiçio josue enicas Ym...1...050 «e Foda do Mar... hz ....1...075 e Avantesma Pavoroso ................ Pr... R... 200 
Pedra da Submissão ................ Me ce RES ADO 6 TIN DO is mei ii rins cities Br... 1...100 + Ferramentas de Joven .............. dee 050; + BanqUiso: maos emecrrcemereerçara T-=-1205 
Peixe-llha Jasconius ............... hz ...R...250 * Vampiro de Sengir .................. Pr....1...300 * Filha do Outono ................... Vd...R..300 * Barreira Ambulante ............... (a =:1205 
era A RD Pr... R...750 * Vínculo Espiritual .................... Br... 1.200 * Flechas Denteados ................... hr... 1...025 * Barreira de Agulhos............... Vd...1...075 
SS A Ym...1..050 * Vingador de Urza ................... Ar... R...500 * Fortaleza de Koskun .............. T...1...050 * Barreira de Almas ................ hz... 1...075 
Placa de Bronze .................. ARO “Vira Vidá css hz ...1...050 * Gárgulas da Abadia .............. Br... 1...075 * Barreira de Escudos ................. (a... 1...075 
Poltergeist Xênico ..................... PrscsRia 200 O Vigges ses Br.....1...050 * GnomosMecânicos .................... Ar... 1...075 * Borreirodelova .................. Ym...1...075 
Povo da Caverna .......... Ym ....1...050 * Vultoinfero Pr.....R...300 * GrandeLobisomem .................. Pr....1...025 * Barreira de Trovoada .............. hz... 1...075 
Prensa Negra... Aa 162050: ** * Guardião de An-Havva .......... Vd...R..200 * Barreira Glacial ...................... Az... 1... 075 
Presença Maligna ................. Pr... 1..050 * TERRAS NATAIS * Hozduhr, o Ábade ............... Br....R...300 * Bastão de Incentivo Moral ....... hr... 1.075 
Prisma Celestial .................uum Ar... 1...050 * Todas as cartas não listadas aqui são comuns * Imagem Estilhaçada ................ Pr....R...300 * Bênção Sagrada ...................... Br... 1...075 
Plin hr... 1...050 * evalemR$0,10 * Inquisidores de Serra ............ Br... 1...100 * Bibliotecário Orc..................... Ym....R... 300 
Rainha Feiticeira... Pr... R...400 * Abadia de Aysen ....... Td 100 * InniSongirs o csanaçass Pr... 1...100 * Bijuteria de Urza..................... hr... 1...1,00 
A oe Ym....€...100 * Aldeia de An-hawra ........... T sis É Jogon usasse io: Ym...1...025 * Bomba Relógio ........................ Ar....R...400 
Rede de Almas .......... Ar... 1...050 * Ancestral de Anaba ................ Ym ....R...300 * Lagarto Saltador ................... Vd...1...025 * Boneco de Neve dos Goblins .... Ym .... |... 075 
Regiões Indômitas ................. vd... 1...050 * Andarilhos Metamortos .......... Bras RoI00 E EAPIVO) casam crecnassescas Pr... 1...050 * Bosques Inundados ............... Dr... R... 200 
Rei dos Goblins ..................... Ym ....R...400 * Anôesdos Clãs Marítimos ....... Ym ...R...300 * LoboVigoroso ........ Ym ...R...300 * Bruxaria de Lin-Dôl .............. E AF 
Relógio do Armagedon ............ Ar... R... 200 k Aparência Abatida ................. Pr...R...200 — Mágica de Cargo... Pr... 1...075 * CojododasEras....... hr... R... 300 
Renascimento ...........e Vd...R..250 «Aranha das Raízes ............. Vd... 1.10 ; Maldição das Garras de Ferro . Ym.... R... 200 . Colofrio do Inverno .............u... hz... R... 200 
Retorno de Hurkyl .................. AZ ca Ro 250 4 MINHO cms eseemermens Ermo Ro 20 Maldição de Baki................... hz ....R...200 Caldeirão de Gelo ................... hr.....R...400 
RED o a ante hz... 1...050 , Arreio de Mamute ................. Vd ...R...300 , Maldição de Feroz ................ RA de Calota de Terreno ....-......... T...R..30 
Reverter Dano ................... Br... R...400 , Artesão Espiritual de Anoba .. Ym ....R... 300 | Marcha Funeral 2a Pr... 1...025 , Canhoneiros Orcs ................. Ym ....1...0,75 
Reviver Cadáver .................. Pr... 1...050 , Autocrata de Sengir ................ Pr... R... 350, Marian ........... rsrsrsrsrs hz ...R...400 , CãoSão Bernardo .................. Br... 1...075 
Roubar Artefato .................... hz ....1...050 , Aviário de Serra... Br....R..400 , Mina Órquica .....i Ym...1...100 , Capitão Celeste Kjeldoriano ..... Br..... 1... 075 
Santuário Insular ................... Bras Ra:250: =; AVÓ Sogras cases Pra Re qa NOIVO samsgersisrensnenines hz ...R...250 , Corniçal Cinereo ....................... Praia 120/58 
Senhor da Atlântida .............. hz... R..500 . Barão Sengir .......s Pr....R...800 , Nobre das Fadas ................... Vd...R...400 , Carruagem de Guerra .............. Ar... 1... 075 
Senhor da Guerra de Keldon .. Ym.... 1...050 . Barreira de Algas .................. hz ....R...200 , OradordosMortos.................... Br... 1...075 . Catapulta de Crânios .............. hr... 1... 075 
Senhor das Profundezas .......... Pr... R...650 , Bestiário de Serra... Br....1..025 . OrdemPrimordial ................... Vd...R...600 , Catavento de Arcum ................ hr... 1.075 
Serpente Terrestre Anciá ............ Br.....R...300 . Cãesde Caça Espectrais ............ PAC SS LDO mor rerermaras hz... 1.100 + Cavaleiro de Stromgald ........... Pr aU 
Ti | RS Pç hz... 1...050 . Carrilhão do Apocalipse............ Ar....R....300 + Polodino de Serra ................... Br... 1...075 . Cavaleiro Kjeldoriano .............. Br... R... 200 
UNUMNO  eracemcenacestma rrenan Pr... 1...050 . Carrvagem Negra ........u Proa RIO o Pônei Ando sas Ym...R...200 . Cegueira da Neve .................. Vd...R..200 
Sino de Kormus .......eees hr... R...200 o CosteloSengir ............iimem T 5 12:000 “o: Profano sacas aaa UR RS Po RP PR Tosa R$: 200 
Soberano de Géia .................. Vd...R..400 « Cataratas de Koskun ................ Pra Ro 200 o ROMS susiaeaasaamas Va... 1...100 « CetrodoDéspota ..................... Ar.....R...400 
Surto de Poder ......sememeeem Ym...R...250 « Céudelnverno .... Ym...R..250 + Roshka, a Matadora ............... Br... 1...100 « Chamo Fantasmagórica........... Dr... R... 400 
Tapete Voador... No Rs 900 o CRONAIBI iszasas amem sssiassmssamo Ym...1...025 « RecifedeCoral........... hz ....1...025 + Chamado às Armas .................. Br....R...200 
TOM cassete osoaasena Vd...R...250 + CódiceMercante ................... Misa) DS 16: RENOVIÇÕOciccssias viosircceósõio Vd....1...025 « ChicoteMental................. Pr... R... 200 
Tempos de Mudança ............ Ym...R..300 + Corcel Mecânico .......... Mc] OO O: ROMDIÇÕO So menções Ym...1...100 + Conhecimento Esquecido .......... Vd...1...075 
Terremoto Ym....R...400 < Corrente de Estase Az ....R...250 * Revenka, Maga Sóbia ........... hz ....R...300 + Conhecimento Proibido ........... Vd ...R...200 
a e Rinoceronte de Ébano ............. Ar... 1...025 * Conjurador Balduviano .......... hz... 1...0,75 
da À E Ne 17 VS LA ANE e Roterotóptero .........eereriaese AP suo |... 025 * Conquista ooo... oiiirrisessss Ym...1...0,75 
* Ruinas de An-Zerrin ............... Ym...R...300 * Conspiradores de Stromgald .... Pr..... R... 300 
GL CARTAS AVULSAS E DESCONTOS * Sacerdotiza de Sálix ............... Vd...R...350 * Consulta Demoníaca ................ Pica d 05 
ROCKY ESPECIAIS PARACAIXAS FECHADAS * Sálix de Outono ...................... Vd...R.. 8,00 º Corvadás Eras css sssessneces NR 500 
| * Sanguessugas ........cemeereas Br... R...200 * Corpoalorpo..................., Ym.... 1... 075 
AIR PELOFONE: (041)225 1671 * Sombra de Ishan ..................... Pr... 1...200 * Corrente Ascendente ................ AB RA a 
| * Soraya, a Falcoeira ................. Br....R...300 * Crescimento Interrompido ........ Vd...R..30 
CAMP EONATOS TODO SÁBADO- VÁLIDOS PARA RANKING ABD * Tempestade de Áther .............. hz... 1...100 * Criatura do Gelo Kjedoriana ... Dr..... 1... 0,75 
R: EMILIANO PERNETA, 30-LJ 15-CENTRO-CURITIBA-PR é Texugo Rysoriano .............s Vd...R... 300 É Crista Dendrifera ............eus T...R...200 
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Curandeiro Orc ............. Ym...1...075 
Dança dos Mortos ..................... RA a | 
Delexão =:===-==2e- 20: Az ....R. 10,00 
DegdlO ssa ssa Ym ... 1...075 
Dollúó-de Rib... sms sis T...R..200 
Desbravador .......s Vd...R...200 
Deslizamento de Lama ........... Ym ....R...200 
Despojos da Guerra .................. Pr....R... 200 
Despojos do Mal ........mme. Pr... R... 200 
Devoto de Freyalise ................. Va... 1...0,50 
Distorção da Realidade ........... Az ....R...200 
Distorção Mental ...................... Pr... |... 1,00 
Domo de Energia ................. hz... 1...075 
Drvida Ancião ............ Vd....R...400 
Egide da Humildade .............. hr... R... 200 
Elementalista Krokivano .......... PE asc) 2:05 
Elo com a Tempestade .............. Dr, Res: 500 
Elo coma Terra ....e Dr.....R...200 
Escaravelho Azul ..................... Bro) oe 0DO 
Escaravelho Branco .................. Br... 1...050 
Escaravelho Preto ...........n.. Br... 1...050 
Escaravelho Verde... Br... 1...050 
Escaravelho Vermelho .............. Br... 1...075 
Escudo das Eras ............ Ar... 1...0,75 
Escudo Espectral ......... Desa dO 
Escuridão Infernal .................. Pr....R...200 
Esfera Vibratória ..............c Ar... R... 300 
Espada Celestial ..........m Ar... R... 300 
Espadas em Arados .................. Br..... 1... 1,50 
Espectro Abissal ............tm Pr... 1... 1,00 
Espírito da Tempestade ............ Dr.....R... 300 
Espírito das Chamas ................ Ym .... 1... 075 
Espírito das Pedras ................ Ym .... 1... 075 
Espírito do Mar... hz... 1... 075 
Espírito do Vento ................. AZ... 1... 075 
Espirito Lampejante ................. Br......R... 6,00 
Espírito Sibilante .................... hz ....R...500 
ESTOgEM css Maio] 0 
Estigma do Infortúnio ............. Ym ....R... 200 
ESOUO uses uns Vd....R...200 
Exalações do Mal... Pr... 1...075 
Excentricidade Exposta ............. Ar... R... 400 
Falange Kjeldoriana .............. Br ..... R... 300 
Fatolidade de Zur .................. AZ... R... 500 
Febre do Fanático .................. Vd...1...075 
Floresta Karplusiana ............... To. Re 90 
Floresta Nevada ................ Tb... €...025 
Fojo com Estacas .................. Deal 5079 
Fontes Aquecidas ............... Vd...R...300 
Fontes Sulfurosas ..................... T...R...600 
Força Mística ...........sst hz... R... 200 
EOPOUNDO ce oct Br... R...200 
Fortaleza de Neve... (0... R... 200 
EMT E mma censrsnos siso eriria ceiei RR POR 1a 
ATT PAGA Dm op Vd...1...075 
Fusão Tumular ...........s Pr... R... 1,00 
Garrafa de Elin... Ar.....R... 300 
BOTS iss sasaasciaas Dr.....R... 200 
General Jarkeld ........... Br.....R...450 
Gigante Karplusiano ............. Ym... 1.075 
Golem Soldeviano ................. Ca... R... 300 
Golpe Relâmpago ................... Br..... R... 200 
Gorro do Bufão ........... hr... R. 1500 
Gretas Glaciais .................. Ym....R...200 
Grito de Guerra .......emes Bra 1:05 
Guarda de Elite Kjeldoriana ... Br..... 1...075 
Guarda Real Kjeldoriana ....... Br..... R... 500 
Guaira Totti... sussa Ym...R...200 
Hálito Venenoso .................... Vd...1...075 
Hecatombe ...........es Pr ..... R... 500 
Hidra Balduviana ................. Ym....R... 550 
AÍ TA | Ng Br... 1...075 
Hino de Renascimento ............. Das 1 045 
OT pa a RA à 1:05 
Ilha Nevada ................. Th =€::05 
Ilusão Mental... hz... 1... 100 
Ilusões de Grandeza ............... hz ....R... 400 
lra de Marit Lage ..... Az ....R... 400 
Tiso RR 1 Vd...1...050 
Jogo do Caos ...............srimmem Ym...R... 200 
Jokulhaups ........... Ym ....R...700 
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Juramento de Lin-Dól ............. Pr... R...200 
Justiça Flamejante .................. Dr.....R... 200 
PS Sa re 2 + o PD | 
Kraken Polar .........e hz... R...700 
Lemure Hialóptero ......... Pros 05 
LO siso Vo... R.. 750 
Lira dos Goblins ...................... Ar... R... 300 
Ludo Chose Ym .... R...200 
MOLO) ses asas a ess spaces T...R...400 
Magus do Ilusionismo ............. hz ....R... 400 
Maldição de Marit Lage ......... Ym....R...200 
Manada de Caribus ................ Br....R...200 
Manipulador Gélido ................ hr... 1... 900 
Marton Strongald ................... Ym...R... 600 
Máscara do Butão ................. Ar.....R. 1000 
Mercenários .......... Br.....R...200 
Merieke Ri Berit ..........u... Dr... R... 450 
MOÇÃO: carsamaeipreao csisiçã Dr..... R... 200 
Montanha Nevada ................ ED DA o 
Montaria Fantasma ................ AR POR | 
Mouroço dos Mortos ................... A | 
Muriçocas de Yavinara ............ UA A | 
MOO: q. hz ....R... 200 
Mutante Goblin .................... Ym ....1...1,00 
Navio de Esqueletos ................. Dr.....R... 400 
Necropotência ..........e Pr... R... 800 
ANDO A emas iria Vd... 1.075 
Oficina de Armeiros Anões ....... Ym .... R... 200 
Ondade Frio... Br..... 1... 075 
Onda de Vermes ........ Pr... R...200 
Orbe Zurana ....... Pes 1.400 
Ordem da Tocha Sagrada ........ Br.....R... 450 
Ordem do Escudo Branco .......... Bs lis 
Ordem Perdida de Jarkeld ...... Br.....R... 300 
Pacto de Fogo .......... DR A 
Palavra de Detonação ............ Ym...1...075 
Pântano Nevado ................... TD... 0:05 
POTE SOÃAT ses metes reneaianei O A | 
Pentagrama das Eras .............. Ar.....R... 5,00 
Pigargo Prateado ................. hz... 1... 075 
PIFDCASMA <2:2as essere Ym.. 1...150 
Planador de Ossos de Baleia ... Ar..... 1... 075 
Planície Nevada... th .=€::05 
Pólem de Fyndhorn ................ Vd...R...200 
Posseiros Orcs... Ym ...R...400 
Presença Ilusória ..............eemus hz ....R... 200 
Prisão Gélida ........... hz ....R...200 
Recuperação .........meseeereemres Dr..... R...200 
Regiões Agrestes de Adarkar .... T...... R... 500 
Renovação Duradoura ............. Br... R... 5,00 
Residente Infernal ................... Pr... R... 200 
Rio Subterrâneo ............... T...R...40 
Rito de Leshrac .......s ea RD 
Ritual de Subjugação ............ Vd .... R... 200 
Sabedoria da Natureza .......... | E RR A 
Sanguessuga Mental ............ Vd .... 1...075 
Senhor do Caos ........... Ym....R... 300 
Sentinela de Adarkar ............. Ca LB 
io | 1 PRA RS Br... R...700 
Serpente Terrestre de Johtull ... Vd .... 1... 0,75 
a hz ....R... 300 
Simbolos Mágicos de Leshrac .... Pr..... 1... 075 
Simulacro Soldeviano .............. = DA PA Pp 
Sismo Glacial... Pra TU 
Solo Sagrado .........ecemae Bee dios D79 
Sonhos dos Mortos .................... BA a | 7; 
Talismã de Hematita ................ Ars 2075 
Talismã de Lapis Lazuli........... hr... 1...075 
Talismã de Malaguita ............. Ne =:1 075 
Talismã de Nacar ............., ug RA 
Talismã de Onix... Ar. |... 050 
Tempesta de Energia ................ Br ..... R... 400 
Tempestade de Neve ................ Vd...R...200 
[oc ve Va... 1... 100 
Terreno Ilusório ..................... + ARO PRO 1 pr 
Titã da Montanha .................. Dr.....R...200 
Toque de Vitae .......... Vd... 1.075 
Transe Hipnótico ............ hz ....R... 200 
Trenó de Arcum .......... hr... 1...075 
Tubos de Lava... T...R..300 
Ursos Pálidos ...................... Vd...R...200 


Vampiro Krokivano .................. Pfizaes 

POLRIA: scesoquscssia do Pa 

Vento Enlouquecedor .............. Vd.. 
Ventos de Freyalise ............... Vd.... 

Vermes Toupeiras ...............s Pim 
Vertigem ....,ssissesseressscemscecerenos Ym .. 

Visão Diabólica ...................... Dra 

Vórtice Essencial... Dr..... 

WIDO sussa ac Va... 

Yeti Karplusano ........... Ym ... 
ALIANÇAS 

Todas as cartas não listadas aqui são c 

e valem R$0,15 

Acoitar a Mente ..................... hz... 
Advogado da Ordem do ZimbroBr..... 

Agouro do Fogo ............ Ym ....R 
Aliança Improvável ............., Br... 

Arco de Energia ........ Dri: 
Arlequim do Caos .................... Ym...R 
A ESTO AZ... 

Bardo Élfico ........ vd... 

Benção da Natureza ................ à pi 
Biblioteca de Lat-Nam ............ Az ....R 
Bufarinha de Magnetita ........ Ar....R 
Bússola Mística ............. RA 
Caldeirão da Tempestade ........ Ar.....R 

Cálice de Ashnod .....................r.....R 
Capitão Celeste Mercenário ...... Ym .... R 
Catapulta Giratória .............s.. Ar... R 
Centelha Letal .................. Ym ....| 

Cetro de Gustha ............ hr.....R 
Cicatrizes do Veterano .............. gia | am 
Cofre de Lim-Dil ............ Dr... | 
Conhecimento Fatal ................ Pr... R 
CONÓDIÃO -ssasra iseamsinaánisia Pci cabrsas 
Controle das Marés ................. hz ...R 
Coração de Yavimaya ............... T RAD 
Custódio de Tresserhorn ............. Pr... R... 600 
Decreto Real ............ Br.....R...300 
Defensor Juramentado ............ Br..... R... 300 
Devorador Phyrexiano ............ Ar... R...400 
EXMO cassaiseasesssra aços Ar... R... 400 
DISÍOpIE «ssssasssssecseas cs mtas Pr... R... 400 
Eleito da Natureza ................. vd... 1.050 
Elemental da Tempestade ....... Az... 1...075 
Elmo da Obediência ................ hr..... R. 10,00 
Engenho de Urza..................... gas | 
Entreposto Balduviano ............ Tm Rs SD) 
Escaravelho do Ilusionismo ....... Ar...... 1... 0,50 
Escavações Soldevianas ............ T...R...500 
Escavadeira Soldeviana ........... Ar... R... 500 
Escola do Ilusionismo ................ T asa) ..:2050 
Esfera de Escudos ............ he... 1... 1,00 
Esfera Fantasmal .......... hz... R... 300 
Espião de Stromgald................. Pr isoia |co> O 
Espírito Sustentador ............ Br... R... 6,00 
Espírito-guia dos Elfos ............. Vd...]...100 
Estrategista Experiente ............. Br..... 1... 050 
Estrela-do-Mar Espinhosa ........ Az... 1... 075 
EA ssa ceras aos Br....R...6,50 
Fóisa: Ba esco ss caos hz... 1... 050 
Fartura ou Penúria ............... Pr... 1... 050 
FRDGOE o hz .... 1... 100 
Força de Vontade ............. hz ...R... 350 
Formigas de Yavimaya ............ Vd....R...250 
Gárgula de Marfim ................ Br... R... 6,25 
Geleiras Minguantes............... | E 1 
Ginetes Guerreiros de Varchild Vm ....R... 500 
Gorila Gargantuano ............... Va ....R...5,00 
Graal Sólar. sis aasis hr.....R... 250 
HORANÇÃ-saiesiceccssrsras cesieirtasanis Br... 1... 1,00 
Horda Balduviana ................. Ym ....R. 1600 
Horror Krovikano .............. Pr....R... 300 
Incendiar .......metmees Ym....1...1,00 
Informação Falsa ................. A [| | 
MIDHÚNIO ===: Dr.....R...300 
Inseto Mortifero .........e Vad... d...050 
lra da Natureza... Vd ...R...400 
Justiça Primitiva .................. Ym.... 1... 075 
pp RR Vd...R...500 
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Lagoa dos Mortos ..................... T...R. 00 
Mago Errante .............ess Dr.....R... 400 
Mandrião Viscérida ................ E dera PR 
Milícia Kjeldorana .................. Br... 1...0,50 
Mortos Balduvianos ................. Press]: 0 
Noite de Inverno .................... Dr .....R...400 
Paladino de Lim-Dil .............. Dr... 1... 1,00 
Perturatriz de Mishra ............. hr... 1... 0,50 
Peste Krovikana ......es e A RR 
Phelddagrif ......s Dr... R...400 
Sihonom Cem eras pre reçç Ym...1...300 
LE o Ym.... 1... 100 
Portal Phyrexiano .................. hr.....R...400 
Posto Avançado Kjeldorano ..... T......R. 11,00 
Ratos Empestiados ................... Pr... 1... 1,00 
Rendimentos Decrescentes ........ hz ....R...600 
ReprisÓO ...essesmasasicisossses cosas Br... 1... 050 
Ritual da Máquina ................ Pr.....R... 600 
Senhor de Tresserhorm ............... Dr.....R...750 
Soldado da Fortuna ............... Ym....1...075 
Surto de Força .............. | 1 
Tempestade de Granizo ........... Vd..... 1...075 
TOMADO asse Vd...R..250 
Vale Protegido ........... T....R..40 
Vento Estilhaçador .................. Vd...R...300 
Xamã dos Gorilas ............. Ym... 1... 0,50 
MIRAGEM 
Todas as cartas não listadas aqui são comuns 
evalem R$0,10 
Adoga Ácido ....... Ar.....R...300 
Ci | US RD Ym... 1... 050 
Amuleto do Desfazer ................ Ar.....R... 300 
Anão Mineirador ................... Ym .... 1... 200 
Andarilho do Fogo de Sug/Ata Az .... | ....,50 
Antepassado Auspicioso ........... Br.....R... 300 
Anunciador da Noite ............... Pr... R... 400 
Aprendiz Arrojado ................. hz... R... 300 
Arqueiros de Femeref ............... Vd...1...050 
Árreio Mental... hz... 1.050 
Asmira. Vingadora Santa ....... Dr..... R... 400 
Assalto Noturno ............. Phases 12050 
Assecla de Shauku ................. Dr... 1...050 
Ataque de Roldão ................. Ym....R...300 
qd 








Atogue Voraz ..........mes Ve... 1... 050 
Átrio de Pedras Preciosas ........ Vd....R... 300 
Aurora Celestial ........esseeseres BE ecos Ru. 6,00 
Banir as Sombras ............ Bra. 1:5- 1/00 
Banquete Sinistro ................u Dr... R... 400 
Basilisco dos Rochas ................. Dr... R...400 
Batedores Gblins .................... Ym.... 1... 0,50 
Bazar de Maravilhas ............. hz ....R...400 
Benção de Mangara................. Br..... 1... 0,50 
Bosque de Afiya .................... Vd....R...300 
Bruxaria de Kaervek ................ Pr... 1...050 
Caçador Abissal ........... Pr... R... 400 
Califa do Agreste .................. Dr.....R... 300 
Câmara de Neutralização ........ Br..... R... 5,00 
Caminhante Despercebido ...... Vd .... 1... 050 
Campeão Etéreo ......... essas Br.....R... 400 
CUOSTOra 22:22: sistanes Ym ...R...500 
Carniçã ===. 2m ss ctasisrsmaesçea Pr... R... 350 
Carruagem do Sol... Ar... 1... 050 
Cascata Revigorante ................ Dr ..... 1... 0,50 
Chamariz da Presa ................. Vd ...R...300 
fico do Vida = cento Vd ....R...350 
Círculo de Desespero ................. Dr .....R...300 


As cartas ainda mais raras de Magic! 


TAIS PREMIUM 
CARDS! 


Cofre Phyrexiano .............. hr 
Colheita Precoce ............... 
Comandante Zhalferiano ........ Br 


s.ses 


se... 


Combatentes do Coral ............. E 
COMpod:=A..enerseresecomaoereciidio AZ 
Contrato Infernal .................... Ps 
Contraverter a Mente ............... hz .... 
Couraçado Phyrexiano ............. DES 
Cova ROS... asi spsecias casario Pr 
Crescimento Maligno ................ DE 
Cripta Proibida ............... PrSçase 
Dádiva de Atrofia ................. Pro. 
Dádiva Prismática ................... Dr... 
Dardos de Telim Tor ................ hr ..... 
Dardos de Telim Tor ................. Ym .... 
Decomposição ..............usmes vd... 
DONO css ias Dz: 
Desejos lrralizados ................... Ds 
Desfiladeiro ........... [e 
Destino Favorável... Bro, 
Destino Selado ...........e rs 
Diabrete de Teferi................ Az... 
Diamante Celeste ......... hr... 


es qa eee 


Ratio, Uc Co 
pards. Umap 


pos eg my E 
Rad fiveraã 
Sem. 


Ep Africa 


asd o ye dot | 


o 050 
o 300 
«050 
o 0,50 
«0,50 
«00 


= 


0 


0,00 


o 00 
o 400 
00 
0,50 


..050 


a mn pi RT 


Diamante de Carvão ................ qa [env di A 
Diamante de Fogo ................... hr... 1... 2,00 
Diamante de Limo ................... Ar... 1... 200 
Diamante de Mármore ............. hr... 1... 400 
Diamante Olho de Leão ........... hr... R...500 
DISSIDOI ess eeasarsass AZ. 0 
Dragão Avêrneo Escarlate ....... Ym .... R. 10,00 
Dragão Baldaquino ............... Vd...R... 600 
Dragão da Catacumba ............ Pr.....R... 7,00 
Dragão de Névoa .............m Az ....R... 750 
Dragão de Pérola .................... Br... R... 600 
Dragão de Teeka ...................... Ar... R... 7,00 
Dragão Vulcânico ................... Ym....R...850 
+ Dragonete da Cerração .......... Dr ..... 1... 050 
Eco da Alma ............ Br... R...400 
Efrite de Palmas Ardentes ....... Ym.... |... 075 
Efrite de Harmattan ................ hz... 1...050 
Elite Frenético ............ Dr.....R...450 
Elefante de Presas de Ferro ...... Br..... 1... 050 
Elemental das Chamas ........... Ym.... 1... 050 
Elemental das Ondas ............ hz... 1...050 
Elixir da Vitalidade ................ Ar... 1... 0,50 
Emissário do Fogo Bravio ........ Ym.... 1... 150 





º Enlace Prismático .................... AT RS) 
* Enxame de Gofanhotos ........... Vd ...1....050 
* Equidade de Mangara ........... Br... 1.1 
* Equilíbrio Natural .................. Vd...R...500 
* Escadaria do Sepulcro .............. Pr... R...400 
* Escolha Preferida .................... Vd...R...500 
* Espectro Corrompido .......... Pr... R...500 
* Espírito da Noite ....... Pr... R...750 
* Espírito Discordante ................. Dr.....R...400 
* Espírito Melesse ........usae Br ..... 1... 200 
* Espírito Subterrâneo ............. Ym ....R...300 
* Espreita Entre Arbustos ........... Vd ...R...400 
* Essência Radiante ........ Dr... 1...0,50 
: ESTUDOS Saami scasai sic cctesareceveneçã PT soco -seo 1 D 

Expurgo de Kaervek ................. Dr ..... 1... 0,50 
. Expurgo Phyrexiano ............ Dr .....R... 300 
. Falcão Ceifador do Vento ......... Dr..... 1... 0,50 
. Ferocidade Devoradora ........... Ym.... 1... 050 
« Ferroada de Abelha de UnyaroVd .... 1... 0,50 
« Florescimento Cadúvero ............ Dr.....R... 5,00 
« Folhagem Farpada ................ Va... 1...150 
« Funda Infalível.................. Ar... 1... 0,50 
é FUMA CEDO Lo sasaaccointiocameta Ym...1...050 
« Gaiola dos Avaros ........... Ar.....R...400 
e Gaiola dos Pobres ................... hr.....R... 400 
« Gárgula de Olhar Malicioso .... Dr...... R... 300 
e Garrafa Ventifoca ................ dr. R... 300 
« Gatos Selvagens de Wildcats ... Vd .... R... 400 
e Gêiser Vulcânico .................... Ym... 1...200 
e Gênio Bêntico ................... Dr .....R... 450 
e Gênio das Brasas Selvagens ... Ym .... R... 400 
e Gênio de Dentes de Urtiga ...... Vd .... 1... 100 
e Gênio Vaporoso ...........ces + dedo Ro IE | 
e (Gnomos Comutadores ................ Mas LU) 
e Goblin Adivinho ............. Ym .... 1... 0,75 
* Golem com Patágia ................. Prsca 1:22050 
* Golem de Áreia .......s Ar... 1.050 
* Golem de Basalto ..................... hr... 1...050 
* Golem de Chumbo ........... ER | deem DE | 
* Golem de Cristal... hr... 1...050 
* Golem gneo ......... hr... 1... 0,50 
* Grifo de Mtenda .......u.. Br... 1... 1,00 
* Guardião do Porto .................. Dr..... 1... 050 
* Guardião Espedral .................. Br... R... 500 
* Hakim. Tecelão de Histórias ..... Az .... R... 400 
* Hivis das Escamas ..........m Ym ....R...300 
* Hordas Horríveis ......... hr... 1... 0,50 
“Ilha de Teferi ee T...R..300 
MIO cais ivcanr não Br... 1... 050 
A Influência de Jabari............... Br... R...500 
. Interposição .........seseesssmse hz... 1... 1,00 
, Laceração da Alma ................ ni IE 
à LOMpejO: ....emeperseserssernttoni hz ....R... 400 
+ Leilao MC ciais Ym...R...300 
+ Lembranças dolorosas ............. Pr... 1... 050 
. Luz Ofuscante ............. Br..... 1... 050 
+ Mago das Brasas Imprudente . Ym .... R... 400 
à MORAN): cccsermcsossins eomiasiça Dr..... R... 300 
« Mantícora Dorso Serrilhado ...... Dr...... R ... 3,00 
o É pd pr Vd...R... 600 
« Martelo de Bogardan ............. Ym ....R. 1400 
« Mártir Vigilante ...................... Bra 155075 
« Máscara de Ossos ............. Ar... R... 400 
+ Memórias Ancestrais ................ hz... R... 500 
« Meseta Sagrada ................. Br....R. 1050 
e Noja da Cripta ............... Pr... 1.075 
e Nuvem de Cinzas Vulcânicas .. Ym.... 1... 050 
« Onda Gigantesca ................... Az... 1... 0,50 
EE PUIESDPOTOS suo e scaosscare ste Vo... R...300 
DEPOSTnn a he ale 
e Patrulha da Selva ..............u. Vd ....R...300 
* Pêndulo Corante .................. Ar.....R...300 
* Piratas do Kukemssa ............... hz ....R...300 
* Planície Alagadiça ................. LER PAIS! 
e PóCinerário ..........csemasráricas Pr.....R...400 
* Poço de Piche Rochoso .............. PI DO 
PA POCO ERITOO os neas oasis trans hz... 1... 050 
* Polimorfismo ............. hz ...R...700 
AA [e PEA Br... 1...050 
* Prisão de Amber ................ Ar.....R... 600 
* Prisma de Mana... Rs) AS 

































































* Mausoléus de Aku .................. Pr.....R...600 * Bosque Trangúilo .................... Vd...R... 650 
* Mentalidade de Turba ........... Ym....1...075 * Brigada Foriysiana ................ RO PBR 
* Mina de Magma ............im Ar... 1... 300 * Chamado da Selva ................. Vd...R...500 
* Mundungu Dr... 1.075 * ClariodoÉter................. Ym ... 1... 200 
* Necromandia Pr... 1...050 * ColonizadoresOrcs................... Ym ... 1... 1,00 
ENDEOSSANO ren Pr.....R...400 * Conede Chamas ................... Ym....1...100 
— Nekratoal sas as Pr... 1...150 * Conhecimento Ancestral ........... hz ....R...600 
* Ninhada de Baratos ............... Prós: |=2:075: * Coração de Bogardan ............. Ym....R...500 
* Nuvem de Raios... Ym....R...525 * Corrente Descendente .............. Vd.... 1... 050 
* Olho da Singularidade .......... Br...R...400 * Dançarino de Ossos ..........a.. Pr... R... 2,00 
“Onda de Calor ..... ss Ym.... 1.075 k Degeneração Nefasta ............... Pr..... 1... 0,50 
J Orangotango de Uktabi ......... Va... 1.075 / Desfiladeiros Sinvosos .............. T....R..400 
“ | H Ordem Natural ...................... Va ....R...450 Dia do Juízo Final ............... Br... 1... 0,50 
APAROU DUAS 7 o Orla Inundada ......... me Az .R...300 Divida de Lealdade ................ Br.....R... 300 
ESPADAS COM o DURAN sas serias vd ....R...400 , Dragão de Alabastro .............. Br....R... 7,50 
AS MÃOS?! COM « Ovinomante .........sseeeeseerse hz... 1...075 , Dragonete Tímido ............. Az... 1... 050 
CERTEZA NÃO É UM = POntanal assess T....1...075 , Elemental do Fungo .............. Vd...R...400 
PERSONAGEM DE « Paraiso Inexplorado ................ T...R...800 , Enterrado Vivo ..................... Pr... 1... 050 
GURPS! « Passagem Honrosa ................... Br... 1...150 , EsteraQuimérica ............... hr... 1... 10 
é PIORUIIUE came sarçs hz... 1...075 , Estandarte de Jabari .............. Ar... 1...0,50 
+ Prosperidade ............mess hz... 1...200 « Estátua Xântica ............... Ar... R... 5,00 
Purgatório ..... nro Dr... R...300 , Areias do Tempo ....................., Ar....R..400 . Protetor de Relíquias .............. Br... 1...075 . Explorador Veterano ............... Vd...1...050 
Purraj de Urborg .................... Pr.....R...500 + Arqueiro de Arco Longo ............ Br... 1... 100 « Quebra-cobeços de Teferi .........Ar.....R...500 + Fomilior de Ertai .................. hz ....R... 200 
Raizes de Vida .............. Vd...1...075 + Assalto Implacável .................. Ym...R.1100 . Quimera de Asas de Estanho ...Ar..... 1...075 . Fenora Ym....R...400 
Rashida Esquamacida ............ Br.....R...400 « Assassino de Souk Ata .............. Pr... 1...075 o Quimera de Coração de Ferro ... Ar... 1...075 « Filamentos da Noite ................. Pr... 1...050 
Refletir Dano .......... Dr... R...300 o AtoldeCoral............. T....1...075 « Quimera de Garras de Bronze... Ar..... 1...075 » Filhotede Roc... Ym....1...050 
Regiões Agrestes Exauridas ...... Pr.....R... 700 « Bacia Selvática .................. T....1...075 « Quimera de Ventre de Chumbo Ar... 1...075 « Fita de Bósium ............s Ar... R... 6,00 
Reino de Terror .....ceres Pr... 1...050 + Bostão da Anulação ................ Ar... R...6590 o Rancorde Kaervek ............ Pr... R...400 e Folhagem Densa... Vd...R...500 
Reino do Caos .......e Ym...1...050 - Bigorna de Bogardan ............. Ar....R...400 o Recrutador Goblin ................. Ym...1...075 « ForjadeThran ................ o ga A 1 
Reparações ............ Dica R$: 400: “6 BOA JU. .ascsstos cosistercentras Ar.....1...075 « Recuperação Milagrosa ............ Br... 1...100 * Fornalha Phyrexiana .............. Accio oco OD 
Retribuição Divina .................. Br.....R...350 e Bolorinvasor....................... Vd...1...150 * Recursos Malbaratados ............ D.....R...300 + Gollowbraib......................... Pr... R... 450 
Rio Contaminado .................... T....1...050 * Caçador das Areias Viashino .. Ym.... 1... 150 e Reino de Teferi ..... ses hz ....R...400 + Gênio das Nuvens .................. Az... 1...1,00 
Roc Escarlate ............. Ym....1...050 * Caleidoscópio de Diamante ...... Ar..... R... 375 * Ritual Proibido .................. Pr....R...400 * Gigante de Brasas .................. Ym ... 1... 0,50 
Sementes da Inocência ............ Vd....R...400 * Capim Elefante ...................... Vd...1...075 * Saqueador Phyrexiano ............ hr... R...400 * GolemdeÃço ............... hr... 1...050 
Serpente Terrestre de * (Caverna de Elkin .................... Vim 82400 S SMUM amasse megpaiss Dr... 1...075 * Golem de Palha .................... hr... 1... 0,50 
Dorso Farpado ................ aEIScEeA Pr... 1...050 * CestodeSerpentes .............. Ar.....R...400 * TempoeMaré............. hz ....1...075 * GranodeirosGoblins............... Ym...1...050 
Serpente Terrestre Telecinética ... Dr..... R... 400 * Ciclope Desajeitado ................. VM se) 070 O RES DESSE jus sceicts oetascardo hz ....R...450 * Grifo da Lua Enevoada ........... Br... 1... 050 
Shauku. Portadora do Fim ...... Pr..... R... 500 * Cidade do Isolamento ............. Vd....R...550 * Triângulo da Guerra ................ Ar... R... 300 * Guardião da Paz ........ Br... R... 6,00 
Ted o q PP Br....R...400 * Contrabalançar ....................... Br... R...400 * Tutor Vampírico ........................ Pr.....R. 1100 * Guerreiro Fantasma ................ Az... 1... 100 
DOIDO seres rearerrores contatar ste Ym.... 1...100 * Conversações de Paz ................. Deo AD “2 Yompiiimeza. SS erros Pr... 1...075 * Hierofante Silvestre ................. Vos] SORA 
Sombra do Arro ..........mm Pr oO E ANOVA IS ra prengrntçeas Dr.....R...350 * VentoCortante ....... Vd...1...075 * Hipnotizador Tolariano ........... hz ...R... 300 
Superioridade Numérica ......... Vd ....1...050 * Cripta do Ladrão de Fôlego ..... Dr.....R... 300 * Ventos Catabáticos .................. Az ....R...300 * HorrorOulto ........ Pr === |: 00 
Suricate de Karoo ............re. Vosso: 1.050" Cronatoguo scams Az...R..60 * * Ilusionista Vodaliano ............. hz... 1...050 
TD pr pe Az ....R...600 * Cruzado Zhalfiriano ................ Br....R...400 * ALISIOS “E MISOROIÃO csstissiiosansantas Ym....R...300 
eia Sold ssa escamas AF io s4506 * DESERO-=: css;aessscensatessesosesesos AZ ..R...900 * Todas as cartas não listadas aqui são comuns ; Justiça de Urborg ..................... Pr... R...300 
“ar pa Vm ....R...400 * Desfiladeiro dos Grifos ............. T...R...400 * evalemR$0,10 * Lance Desesperado .......... Ym...!...050 
] Tempestade Tropical ................ Va... 1... 050 ; Desforra dos Humildes .............. Br.....R... 400 a ABOGÇÃO nei Az... 1... 100 E LO ISRRE e ee Br... R... 8,00 
Terra Alqueivada .............. VOS dc ao DEAMO E a cd Pr... 1...0/5 : ET | DE Vd....R...400 s Lembranças Angustiantes ........ A BR IL) 
RR o cer erra Va... R...300 ; DOS md, Br.....R...300 Abutres Circulantes .................. Eca DU Livro de Thran ............. hr.....R... 200 
— TomodeMangara ................ Ar... R... 400 Dragão Avérneo Incandescente Dr.....R... 800 | Achado Argiviano ............... Br... 1.050 Lobos do Ártico ....... Vd.... 1... 0,50 
—  TornadoSelvagem .................. Dr... 1... 125 , Dragão Viashivano ............... Dr.....R...900 , Aparição Odílica .................... Pr... 1...050 , Lodo de Mwonvuli ................ Vd ...R... 30 
Torrente de Lava ................... Vm ....R...300 , Dragonete Cospe-Fogo ............ Ym...1...075 , AvradoSilêncio .................... Br... 1...050 , Maraxus de Keld.................. Ym .... R. 10,00 
Totem Amaldiçoado .................. Ar.....R...500 , Dragonete da Tormenta ........... Det BS AMZOO saca ieraenaa hz... R...300 , Motriz de Bolhas ................ Ar... R...300 
TotemSorridente .............. Ar.....R...900 , Dragonete de Kyscu ............... Vaza o BORIS asssspssgiesissusriçõos Vo... 1.050 , MestredeArmas....................... Br... 1...050 
Transferência Psiquica ............ Az ...R..300 , Druido Quirion ............ Vd...R...450 , Bastão da Invalidação ............ Ar... R... 400 , Mina das Pedras Preciosas ....... T.....1...375 
Travessura Política ..........e. Az. R..500 , EfritedoArco-ris ....... Aros TOS RONTO LET senso sas Mo ÃO MONO sm ecran spams Pr... R... 400 
Tributo Phyrexiano .................. Pr....R...300 . Efrite Tremeluzente .................. hz ...1..075 . Behemoth de Llanowar........... Vd...1...100 + Mudança de Paradigma ....... hz ....R...200 
Trol da Selva .......... Dr... 1...050 + Elite de Squamácida ............... Dr... 1...075 « Bênção de Géia .................. Vamo DS Nonnionunda so mean Pr... 1...050 
Turba de Zumbis ............... Pr... 1...050 « Elmodo Despertar... Ar... 1...075 . Bênção deSerra ....................... Br... 1...150 . Névoos de Pendrell................ hz ....R...650 
Tutor Esclarecido ......... Br.....1...200 » Encantadora de Femeref.......... Dr... R...400 . BisceleSerrilhado ..................... hr... 1..050 .» NobreBenteitor ..................... hz: 1-:05 
Tutor Místico ......... hz... 1.250 o Espirito Condutor ..................... Dr.....R...400 » Bomba dos Goblins ................. Ym...R...300 « OndadeTerror ......... Pr... R...200 
Tutor Proficiente ope e Vd...1...200 « EstourodeGnus .......s Vd... 1.100 « ERA So ES 
Último Recurso ..........ee Ym...R...800 o FeitorOgre .......iis. Ym...R...600 «| | 
Unicórnio-Zebra ..........emee Dr... 1...050 o Fênix de Bogardan ................ Ym...R...400 e 
Vampiro Voraz ........ Pr... 1...050 + Floutista de Talruum .............. Ym...1...075 o 
Veio de Crystal ...........eemm Vcs DD! 6 SRONICOO ES carai cores Vo... 1.10 é 
VER co Br.....R...300 « Formigos de Correição ............. Dr... 1... 100 » 
Vínculo Espatial ..................... Dr... 1...050 + Gênio da Voragem ................ AZ: mi e 08 
É A Az ...R...400 * GêniodeAku........, Pros Re) é 
Visonha Macabra ................... Dr... 1...050 e Golem de Matopi ............... Aria! 5 
Vórtice de Energia .................. hz ....R...300 * Grifo de Daraja ....................... Brisa 0 
Wyern Cerúleo ...........i Az... 1...050 * Guarda de Honra de Teferi ...... Br... 1...075 * 
Xamã Maligno .............. sao) “SUB USO css ea Dr....R...400 * 
Zirilano da Garra ............... Ym....R...500 * HipopótamoPigmeu ................ Dino RD. 
Zuberi de Plumagem Dourada Br.....R...500 * Kara... irem | RR pa jo 
5 E Roque Ym...R...400 * HMMM... ISSO 5 
VISÕES * Legado de Suleiman ............... Dr... R...400 * COMA NAVE 
Todas as cartas não listadas aqui são comuns * Liquentropo .....ti Vd...R...400 * ENTERPRISE QUE 
evalem R$0,10 * Manto da Noite ........... Prós) 500 ESTÁ NA TAMPA 
ATIVO uciss ossos esa Br....R...800 * Marés Oníricas....... Aa E DA CAIXA! 4 
Areia Movediça ........e Esacloa 20 j Máscara de Dragão ............. Ar... 1...075 á 
53 














Paladino do Sul...................... Br....R... 625 
Pedra de Toque .................... qro PA 1 | 
Pesadelo Trovejante ................ Ym ....R... 850 
Poço da Sabedoria ............... Ar.....R...400 
Poltergeist Malicioso ................. Pr... 1... 050 
Rastejador de Urborg .............. Pr ..... R... 300 
Reaprender ...............imeerer Az... 1... 050 
Regente das Tocas ................... Vd...R...300 
Reserva de Voluntários ............ Br... 1... 050 
Ressurgência da Natureza ...... Vd .... R... 600 
Restauração Argiviana ........... hz... 1... 050 
Ruínas Devastadas .................. | SR 
Sabedoria de Gerrard .............. Br... 1... 050 
Sabujos de Lava ........... Ym... 1... 1,00 
Santuário Secreto ..........uemes Br.....R... 200 
Serenidado ;.zssisssaai Br... R...300 
Serpente Tolariana ................. hz ...R..300 
Solo Familiar ..........o Vo... 1... 050 
TU ss rurais Br... R... 400 
Taumaturgo dos Anões ............ Ym ...R... 200 
Teia de Mana .............. hr.....R... 200 
Tempestade de Fogo ................ Ym...R...750 
Tributo Infernal... Pri RS) 
Unicórnio Venerado ................. Br... 1...050 
Vale dos Lótus ........... T....R.1500 
Véu de Teferi.........ue Az... 1...050 
Vorme Alqueivador ................. Vd...1...10 
Vortice Psíquico .................... hz ....R...300 
Xamã de Hurloon..................... Ym... 1... 075 
QUINTA EDIÇÃO 

Todas as cartas não listadas aqui são comuns 
e valem R$0,10 

A Colméia qa. ess Ar....R...350 
À Pedro Fellwar ....................... RE: :08 
Abelhas Assassinos ................. Vo... 1...200 
AUTO O ss irao moer hz .... 1... 100 
Alforje de Jandor ..................... hr... R... 250 
Altar de Ashnod ..............., Tg A 1 
Ampulheta Infinita ................. hr... R... 300 
Ancião de Fyndhorn ............... vd... 1... 075 
Anel de Aladim ................. Ar.....R... 250 
Animar Barreira ................. Br... R... 1,50 
Anjo GIO sussa Ps: Eros TO 
Ankh de Mishra .......e hr... R...300 
Anseio por Viagem ................. Vd...d...025 
Aparição do Pântano .............. Pr... 1...050 
Armagedon ............... Br.....R...700 
Arqueiros Élficos ............ Vd ....R... 300 
Arsenal de Tawnos ............... hr... 1...025 
Artefato VI sssesamasseesaeso Vd...R...200 
Artilharia Orquica ............... Ym... 1... 025 
ÁrvoresÕEOS mes Tac: R 5:25) 
ARDÇRNO assar cepa srt Ym... 1... 025 
Aura Anti-Magia ................... AE DO 
Aura de Arenson ............mes Br... 1... 050 
Auriflama Órquica BRA ante Ym...1...075 
Autocrata de Sengir ................. Pro Re) 
Aves do Paraiso ..................... Vd...R... 600 
BanQuiso: asas ms: [a=:1:::05 
Barreira de Ar... semen TA RA | 


VOAR, 
PROTEÇÃO 


CONTRA O 
VERMELHO... 


««E O PODER 
DE ESCONDER 
NOSSAS PARTES 
INTERESSANTES 
COM O CABELO! 
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Barreira de Espadas ................ Br... 1... 025 
Barreira de Fogo .................. Ym....1...025 
Barreira de Ossos ................... Pr... 1... 025 
Barreira de Pedra .................. Ym .... 1... 025 
Barreira de Sarças .................. vd... 1...025 
Barreira Glacial... he 1:08 
Barro Primordial............... Ar....R...250 
Basilico do Bosque .................. vd... 1.075 
Bastão da Ruina ..................... Ar.....R... 025 
Bastão de Cristal ..................... hr... 1... 050 
Bênção Sagrada .............. Br... 1...025 
Bengala de Feldon ................. pri 1,90 
Besta Mecânica... A io. Ro. 300 
Bestiário de Serra ..................... Br... 1... 025 
Bijuteria de Urza ................. Ar... 1... 025 
Bomba Mental ............... hz... 1... 08 
Bomba Relógio ........................ Ar.....R... 400 
Bruxa de Verduran ............... Vd...R.. 300 
Cálice de Martim ............smes pe] RM! 
Campo de Batalha .................. Ta Vs) 
Canção de Titânio ................. Vd...R... 300 
Capitão Celeste Kjeldorano ...... Br...... 1... 0,75 
Copitão OMC cssasasesssssaisesicarnãs Ym...1...0,25 
TE yo EE A Br... 1... 050 
Catapulta de Crânios .............. Ar... 1.05 
Catapulta dos Anões ............... Ym... |... 025 
Cavaleiro Branco ............e.. Br... 1... 1,50 
Cavaleiro de Stromgald ........... Pr [0 
Cavaleiro Negro .................... em pe 
Cetro Desintegrador .................. Ar... R... 250 
Cidone do Deserto ................... VA. ses daeo US 
Cidade de Bronze .................. T...R..80 
Cidade Icatiana ...................... Br.....R... 350 
Cimitarra Dançante ................. Ár.....R... 250 
Cinzas às Cinzas .......... Pei 
CdP: Artefatos ........eeserses Br... 1... 100 
COME mes Vd...R..350 
Cofre de Mana .......... ses hr....R... 400 
Cólera de Deus .......... Br... R... 800 
R 


Colosso de Sardia 
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Tá 
DEFENSOR 
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PROTEÇÃO 
CONTRA 
VERMELHO/ 


AGORA 


CADÊ AQUELE ' 


DEFENSOR DO 


| CAOS METIDO A , 
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Conguisia-sa == ganas Ym .... 1... 100 
Conspiradores de Stromgald .... Pr...... R... 400 
Corcel Mecânico .........e hr... 1... 050 
Coroa das Eras... hr.....R... 400 
Cripta Sem Fundo... RR e) 
USA PAES o ERR Br.....R... 600 
Dança de Muitos ..................... hz ....R...200 
DORSO =, sessconrseraneçers hz ....R... 800 
Deformar Artefato ..................... RS do | 
Depósito Icatiano .............. T....R... 300 
VE 1 APR pa Pr.....R... 200 
Desmoronar .......escusmserme Vd...1...025 
DETONAÇÃO. c.ssessscsscemmaiss mesas Ym .... 1... 050 
Disco de Nevinyrral .................. hr.....R... 600 
Distorção Mental ..................... Pr..... 1... 050 
Dragão de Shiva .................... Ym....R. 1200 
Dragão Mecânico .............. Ar.....R... 250 
Dragonete de Fogo ................. Ym .... 1... 025 
Dragonete Lazur ............. hz... 1.025 
Drenar Poder ...........mes hz ....R... 400 
Druida Ancião .......... Vd ...R... 400 
Duelo de Mana ............e Ym .... R... 200 
EMO VII 3E sas sismo vd... 1.025 
Elemental do Ar ......... hz ....1...050 
Elemental do Tempo ................ hz ....R...500 
Elmo de Chatzuk ...................... r....R... 250 
Elmo de Coral ...................u... Ar... R... 2,50 
Encarnação Pessoal .................. Br.....R... 400 
Escriba Mágico .............. Az... R... 300 
Esfera de Madeira ................... Ns se ls 0 
Esfera de Raios ...................... Ym ....R... 900 
Espero Abissal ............ueme. Pers 
Espírito de Pedra .................... Ym... 1... 025 
Espírito das Chamas................. Ym .... 1... 025 
Espírito do Mar ..................... Az... 1... 025 
Espírito do Vento ..................... hz... 1...050 
Espírito Lampejante ................. Br... R... 500 
Espírito Radjan ..................... Vd ....1...050 
Espírito Sibilante .................... hz ....R... 400 
ESQUEar Pee Az... R... 200 
to AR e hz ....R... 300 
Ta! o PARAR a E Vd...R... 300 
Estrela de Ferro ..........seemee hr... 1.025 
Explodip ssa: Ym... 1... 050 
Explosão Hídrico ..................... hz... 1...050 
Fada do Mar... hz... 1... 050 
Falange Icatiana .................... pm RR 
Farpas de Mana... Ym ....R... 250 
Fatalidade de Zur... Az ....R... 400 
Ferramentas de Joven .............. e HA = 
Floresta Karplusana ................ T...R..300 
Fluxo de Energia .............. Az... 1... 050 
Fonte da Juventude ................ hr... 1...025 
Fontes Sulfurosas .........sseerssees T....R...400 
Força da Natureza .................. Vd ...R...500 
Forças Fantasmais ............ AZ 2. 1... 05 
Formigas Carrieiras ................. Pr... 1... 200 
Fortaleza do Ébano ................ | A Po 
Forte dos Anões ..............ses Turca Ro. 290 
Fulgor de Mana ............... Ym ....R... 300 
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EU o psp q Ym .... R... 300 
FUNGUSSAVTO .....esreereeseeeseresese Vd....R...250 
EUIOÇÕO mo metres Voa [505 
Gaiola de Bari... hr.....R... 250 
Gárgulas da Abadia .............. Br... 1... 0,50 
Garrofa de Elkin ..................... hr... R... 300 
Garrafa de Suleiman .............. hr....R... 30 
Garras da Morte... A A 
Gerador de Serpentes ............... Ar.....R... 400 
Gigante de Pedra ................. Ym.... 1....025 
Gigante Devastador ................ Vd 1. 100 
Ginetes Élficos ................ Vo... 1.075 
Gorro do Bulão .................... hr.....R. 1200 
Grande Reino de 

Preservação ..................sems RO PR É | 
Grimório de Leng .................... | ROM DR | o 
Grimório Silvestre ..............ecem Vd ...R...500 
Guantes do Caos ............ hr.....R... 400 
Guarda Real Kjeldorana ........ Br.....R... 400 
Guardião de An-Havva .......... Vd...R...300 
Guardiões de Marfim ............... Br... 1...025 
Hecatombe ..........ms Pr R:. 500 
Ilusão Mental... hz... R... 300 
Imagem Estilhaçada ................ Pr... R... 300 
E TO RES URRERRE  c7 Ym....R...400 
Instilar Energia ........ee Vd...1...025 
Integridade ...............eeremes Br... R... 400 
O O err oca nem ES Vd...1...025 
Jato de Chamas ...........e Ym ... 1.025 
Jogo do Caos .............mmes Ym ....R... 350 
Jokiulhaups=:<..;:sm crime Ym ....R...400 
JUSÍODOR -ziscasassssesstsaspestsac hz ...R... 300 
MUSRÇO ssasesacessarssanareazasssucanao Br..... 1... 1,00 
KANO sis asisiraraisitos cara sisaoenas ROM E Pi 
ATE RR ral q casa Br... 1... 100 
Locaio Thrull ....................... RE 
Legionário de Akron ................ Br... R... 250 
Levigta = EEE hz ....R... 500 
Leviatã de Segovia ................. AZ 51:50 
ERUIgOVE casas assess Vd ...R...500 
Livro de Jalum ......... hr... R... 250 
Livro de Jayemdae .............. hr... R... 400 
Lobo Mine Ss Vo... R..350 
Lodo Primordial ............. Ym... 1...025 
Lua Maligna ............. Pr... R... 600 
Macegal ;igumnasas: Ts RI 
Magus do lusionismo .............. hz... R... 400 
Maldição de Feroz ................... Ar... R... 250 
Maldição de Inverno ............... Vd ... 1...075 
Maldição dos Garra de Ferro ... Ym .... R... 200 
NONO cosa Pr... 1... 050 
Manada de Caribus ................ Br... R...300 
Mantícora Escarlate ................. Ym.... R... 350 
Máquina Diabólica ................. hr... 1... 050 
Matilho de Corcajus ............... Va... 1.025 
Mestre Zumbi ......... Pr.....R... 400 
MERBMONTO «o cscuasscassseaesamsas: hr... 1... 050 
MEIN usaram icaniaaanans: Va... 1... 150 
Mina Uivadora ..........e hr... R... 700 
UA E SR 2 hr... R... 500 
Monolito de Jade...................... | 
Monstro Fantasma .................. de cala 
Natureza do Lobo ................... Vd....R...350 
Navio Pirata ..........esesçeis hz ....R...250 
Necropotência ................ Pr....R... 600 
Grande Lobisomem .................. Pr: 05 
OS MO aaa ares Pr....R...500 
Obelisco do Desfazer ................. Ar... R... 250 
Obscuridade ...........meeremes sd WS 1a 
Óculos de Urza .......ems Ar... 1... 050 
Olho Maligno dos Orms ............ Pr..... 1... 075 
Olho por Olho .............seuo Bro... Ro. 300 
Orbe Hibernal....................... hr... 1... 300 
Ordem da Tocha Sagrada ........ Br.....R... 350 
Ordem do Escudo Branco .......... Br... 1...150 
Ordem Primordial ................... Vd...R.. 300 
OM css saia sagas Ym....R... 300 
UMMONISIO cosmseeeccsosececenies Dae e DA 
DANE LO a hr... R... 300 
Paladino de Serra ............... Br... 1... 075 
Palavra de Detonação ............ Ym... 1...025 


sem amp mm 
= 





Pedra da Submissão ................ Ar.....R...350 * ArmodonteBarridor ............... [E 





















> | o SUA 
Pentagrama das Eras .............. Ar .....R... 300 * Armodonte Enlouquecido ........ Vd...R..40 * - mol “ol, A 
PeSÁRÃO 4::esissasscssniçõs Pr... R...700 * Assecla da Desolação .............. Pr....R...600 * POE WInEE wa 
PIPORÓCIIOO 2: -=sescecsiisiasio Ym...1...050 * Astúcia de Mirri ............. Vd...R..40 * , 
PODO PO se sesesrasamasãs BE o DaD5O O AUIÍOUO sarsscesssaisnssssamasas Br..R...30 * Ú 
Poço de Procriação ................... Pr... 1... 100 * Behemoth Bêntico ................. A ARC É O S 
Poltergeist Xênico ......weeresseseer Pr....R...250 * Bombardeio Goblin .............. Ym...1...150 TSE e a 
Posseiros ONG ...... Vm....R...300 * Brutamontes Phyrexiano ........ Con A 
Povo da Caverna .................. Ym... 1.050 * Caçador de Prêmios .................. Pr... R...40 O 
Presença Maligna ................... Pr... 1...050 ” Cães de Batalha dos Elfos ....... Vd ....R... 400 E 
Rainha Feiticeira .................... Pr.....R...400 j LOMINÃO ass hz... 1.100 : 
acaba! as sia asia o a | (UIIOR esse ea Breda dD! O 
Rede de Almas ...........usseess Arica O Câmara de Eco... esa RO À 
Regiões Agrestes de . Câmara de Tortura ............... Az ....R...600 
AQE essas aoprsresssseçi Ta RO,550 0 CómrO FRIO As cossssssiisssrianis ME RS0D 
Regiões Indômitas .................. Vd...1..025 , CompodeAlmos..................... A Ri 
Rei dos Goblins ...................... Ym....R...400 , Conhão de Mogg.................... Me AD! 
Retorno de Hurkyl ................... hz ....R...300 , Cão de Guarda ...................... E É 
DO Psi hz... 1.025 , Capricho de Volrath ................ Az ....R...500 
Reverter Dano... Br.....R...500 , Corniçal de Dauth ................... Prel é 
Reviver Cadáver .........eemes Pros 1=00 & Gn sussa Pr... R...40 
Rio Subterrâneo ...................... T=sR=AD .; COMA JUDO serasa Br... 1..20 
Rito de Leshrac ............. Pr... 1...050 . Cavaleiro do Acaso .................. Prod à 
Roubar Artefato ..................... Az ....1...025 « Cavaleiro do Alvorecer .............. Rel AM É 
Ruínas de Trokair .......... T...1...075 « Cavaleiro dos Alísios................ Az ...R..40 « 
Ruínas das Anões ...........es. T...1...075 +» Chuvade Lágrimas ................. a ia À a | 
Santuário Insular .................... Br.....R...250 « Cidade Fantasma... TIA o 
Senhor da Atlântida .............. hz ....R...400 + Comandante Grevenil-Vec........ Pr.....R... 800 o 
Senhor da Guerra de Keldon .. Ym .... 1 ...025 e Combustão Espontânea ............ Dr... 1...200 » 
Senhor das Profundezas .......... Pr....R...650 Condor de Skyshroud ............... hz... 1... 100 e Fractius de Armadura .............. Br] 18 o MonBVivO ss Pr....R...800 
SB << 220sr2 rsss astesertoçãas Br.....R... 600 = ConvulsõesFebris...................... Pr....R...600 - Fractius Farpado .................... Ym...1...025 o OferendoSerena ................... Br... 1... 100 
Serpente Terrestre de Johtull ... Vd .... 1...025 * Cordões de Marionete .............. hz... 1...200 * Fradius Mnemonico ................. AX se as DO * OPOMÍUAIO ssescssussisamano Ym.... 1...100 
Silos de Areia... T...R..250 * CruzadoSoltariano .................. Br... 1...200 * Frasco de Essência .............s.. Ar 1. 100 * Oráculoen-Vec ......srtm Br... R... 400 
Sorvedouro de Mana ............... hz ....1...050 * Custódia de Hanna ................. Br....R..400 * Frente da Tormenta .................. Vo... IDO * OrbeEstática ............. Br... R... 600 
Tapete Voador ...................erum hr.....R...250 * Dança de Cadóveres ................ PROD) * FOMINOÇÃO:-masetosorcerencerpomraes Ym...1...100 * Orim. Curandeiro Samita ......... Br.....R... 400 
Tempestade do ter ................ AZ... 1...075 * Dançarina do Vento .............. Az .... 1...100 * Fúria de Tahngarth................. Ym...1...100 * Ornato deAzeviche.................. hr... R... 500 
Tempestade Estilhaçadora ....... Ym .... 1... 050 * Defensores Inabaláveis ............ Br] -=100 * TylamanA ssa hz... 1...125 * Ornato de Esmeraldo ............... Ar... R... 500 
Templo Svyelunita ................ T....1...025 * Demônio Vociferante ................ Pr=sR-I * Golantorio «ssa Br... 1...100 * Ornato de Pérola ................... Ar... R... 5,00 
Tempos de Mudança ............... Ym....R...300 * Diabrete Enlouquecedor ........... Pr... R...400 * Garras do Inverno ................... Vd...1...100 * Ormato de Rubi... A... R... 500 
TETOINÃO 2s..ssnasssissssprinisisscrs Wim R:475 * DEPOEM sassesenosresanão hz... 1...100 * Gerrilheiros Soltarianos ............ Dr.....R...450 * Ornato de Safira ..................... Ar... R... 600 
Terreno Amaldiçoado ................ Pr... 1...050 * Distorcão Temporal ................. Az ...R. 1500 * Gigante de Heartwood ............ VORA) VePolimidd: ca Ds Ym....R...500 
HONTAROS VNOS esses sara Vo R:29D S- Distritóida Ver. e T....1...075 * GnomosdeGarrafa............... Ca ....1...250 * Péntano das Chamas .............. | Eee) hora as 
Tormenta Ígnea e Ve... 1.05 = Drocoplosa) e mmceres Dr.....R...500 * Grimório Phyrexiano ................ Ar....R...600 * Patrulheiro dos Alísios ........... hz ....R... 500 
Transformação Divina ............. Br... 1...100 * Dragão de Rath ................... Ym....R...800 * Grito de Guerra de Gerrard ..... Br.....R...500 * Patrulheiroen-Vec ................. Dr... 1...200 
Di PS e credo a Pr....R...300 * Dragonete Combatente .......... Az... 1.100 * Guia Consagrado................... Br.....R...400 * Povorda Noite... Pr... 1...200 
(77. PAM CRopgnasá 3699055558 00-2 Br....R...250 * Dragonete do Desfiladeiro ...... Ym .... R... 400 j Harpia Guinchadora ............... Prazos 10: Pedras Caçadoras ................ Ts 1200 
Trono de Ossos ...........umeeeses Ar... 1...025 * Dragonete Mangual............ vd... 1.100 * Humildade... Br....R...750 * Pelotão de Mogos ............... Ym .... 1... 200 
Trovador dos Mares .................. hz... 1...0,50 * Druido EOGIIVO sacras Vo... R...400 - Ídolo Amaldiçoado essas hr....R...650 — PEER Lei as tanta Br... 1... 1,00 
SOON ais sssascisscescseressisãa vd... 1..05 K Duplicidade ...........seses hz ....R...500 ; Impacto Súbito .............mee Ym .... 1... 200 ; PO a Pico 1 2200 
TIN Sos se sta çassel Br.....1...050 . Eladamri, Senhor das Folhas .. Vd ....R... 650 . Implantador Phyrexiano ........ Ar... 1... 100, Pergaminho Amaldiçoado ....... Ar..... R. 1800 
DONO eae e Pr....R...600 , Elmoda Possessão ................... DES Re a ar rmins de 1 5 é PéluilodeLóius.................... hr... C... 100 
Vermes Toupeiras ............ssmuu Pr... 1...025 , Emissário Soltariano ................ Br.....R...500 , Intromissão de Ertai ............... hz ....R...400 , Pinhal Desolado ..................... To R--S50 
Vínculo Espiritual .................... Br... 1...100 , EntsdeHeartwood ................. 4 epa Red DD 0 is 1 pg hz... 1...100 , Plonvro de Sal ....................... Ts RS 
Vingador de Urza ................... hr... 1...400 , Escómio dos Diobretes............... Pressa . nossas: hz ....R...600 , Prateleira de Pergaminhos....... Ar.....R ... 800 
VIPO VIGO SE da: 1:20 +: Estivadaia sesesusasasça Ar... 1..100 , Invulnerabilidade .................. Br... 1...200 , PrecedeOrim ............... Br: 15:20 
Viveiro de Goblins .................. Ym...R...375 . Escultura de Rochaflvente ...... Ca ....R...500 , Kezzerdrix....... Pr... R...350 , Precognitação ....................... hz ...R.. 700 
Yombate Raivoso esserreasacesns Va... 1...050 +. EsmagaDedos......................... No RS ; RGRIIN ssussasassasnass Vo... 1.200 , Prestidigitação ....................... hz... 1...200 
Vulto Infero ......... se Pr.....R...250 . Espelhodo Espírito .................. Br....R...600 . Labirinto de Raízes ................ Vd...R..500 . Profundezas de Rootwater ....... T...... 1... 1,00 
e Espirito Celeste ................ini Dr... 1...125 . Lobirinto de Sombras .............. RR DRA SS o 6 E hz... 1... 10 
TEMPESTADE AI sergipe Vd ....1...200 « Logo da Caldeira .................... T...R..500 . Proteção Oscilante .................... Br..... 1...1,00 
Todas as cartas não listadas aqui são comuns.» Extinção .................. Pr... R...500 + Lagoa Espelhada .................... T.....R. 1000 . Protetor Angelical .................... Br... 1.200 
evalem R$0,15 « Fascínio do Legado ................. Az... 1.125 « Lícide Enfurecedor ................... Ym... 1... 100 « Rainha do Caixão .................. Pr....R...500 
Abandonar a Esperança ......... Prazs (150. co POSSE Ym... 1.100 o Lícide Incitador ...............u.s. Br... 1... 100 « Rancor imprudente .................. Pri: 10:20 
Abraço de Dauth ............ Pr... 1...300 e Filhote de Chocal.................... Ym...1..100 + Lícide Nutricio ............... Vd...1...100 « Rosgamentes de Douth ........... Pr..... 1... 200 
Acumulador ............. mese Ca ....R...400 » Floresta deSkyshroud .............. T...R..550 o Lícide Sanguessuga ................. Posse dao 200 co SRBOIAOE siso ses assesccscasa Prsaz dr: 1,00 
Altar da Demencia .................. Ar.....R...450 + ForçaVerdejante ..................... Vd...R...700 » LicideUrticante .................. AE rs) so OD RB mean ssasta Vd...R...600 
AUTOR cssccpaasssssspessessss am Vd....R...600 * Fornalha de Rath .................. Ym...R..650 - Livrode Emmessi .................... hr....R...400 « Refúgio dos Pégasos ................ Br..... R... 6,00 
Anjo Vingador ..........s Br.....R...400 + Fossosda Morte de Rath ........... Picos Ro 000 6 LODOONIO, sismesnstsassamniscarsõça Dr... 1...200 * Resquícios de Pesar ................. Pr... R... 5,00 
ROQUE rr Ym....R...650 * Frocius Acoitamentes ............... Pes) é [oC O a mmamenoiae Br... 1...125 * Revolta da Natureza .............. Vd...R...400 
Armadilha Escondida .............. hr... R...550 * FrocdiuscomChifres ................. Vd...1...100 * Magmassavro .................. Ym...R...300 * Rinocerante Atacante ............. Va... 1... 1,00 
' * Mano a Mano... Ym....R...400 * Rompimento de Mana ............ hz ....R... 600 
* Matilha de Mestiços ............... Vd ....R... 400 * Roubar Encantamento ............ bro 6 
Especializada em RPG [ * Matriarca de Rootwater ........... hz ....R...500 * Runas Antigos ....................... Ym... 1... 15 
A A : O e Az ....R...500 * Sábio dos Bosques ................... Dr..... R... 400 
Quadrinhos O PS hz ...R. 1000 * Sacerdote Soltariano ................ A Be | 
Pa ds Ra * Mercenário de Dauth ............... Pr... 1...200 * Salamandra de 
Atendemos todo 0 Brasil * Mergulhador de Rootwater ..... Az .... 1... 100 * Rochaflvente ..................... Ym .... 1... 200 
* Metamorfo Fugitivo .............. dz ..R.-550' S Salvoguardo mem Br.....R...500 
- Tel.: (041) 232 5367 : | * Metomorto Instóvel .............. Az ....R...500 * mando O Pr... R... 400 
Av. Mal. Floriano Peixoto, 866 - GEP 80010-130 - Curitiba - PR k Modelagem da Terra .............. Vd ....R...600 * Seragnoth ...... vd... 1...300 
esse Cao E ail: ihil ar né par.com.br à ) See A ; Monge Soltariano .................... SD E Pa Ê SONO sais citar vd... 1... 100 











Selenia. Anjo das Trevas .......... Dr ..... R... 600 
Sem Quartel ...........mmerm Ym....R...400 
Semeador de Sonhos 

de Thalakos ................... hz... 1:20 
Senhor da Guerra 

6 Ce po [o RN Vim... 1...200 
PN Sa Ym....R...500 
Símios de Rath ............... Vd...€...075 
Sorvealmas ........... Pr... 1... 1,00 
Starke de Rath ...... Ym .... R... 500 
SUÍOUO 55) rsrsrsrs Va... 1...10 
Sussurros da Musa ........ hz... 1... 150 
Teia Magnetica ........... Ar... R... 6,00 
Teletóptero ........... eme (E fed | pau JIU 
Tempestade das Sombras ........ Ym .... 1... 1,00 
Tempestade de Acúleos ............ Va... 1... 1,00 
Tenazes Escaldantes ................. Ar.....R... 600 
Terra Crestada ............ T...R...600 
Terra Devastada ........mes Ym .... R... 5,00 
Terras Baixas de Thalakos ........ E RA Fa 
VOTIB ES aaa E RE Ao 
EO MOLHA. cer icenioscsinenrtns Ym .... R... 400 
Titã de Mármore... Br.....R... 400 
Tocas de Mogg ......................... Tas Is 
Tomo dos Tolos ............. Ar... R... 600 
Toque Couterizante ................. Ym ... |... 200 
di Ar... R... 600 
Tumba Antiga ........ mes Tesasss; | ses: DD 
NO DÓSSO sseesm criado Vd...1...350 
Unhas e Dentes ...................... Ym .... R... 400 
Vaga-lume... «Nm... 100 
Vampiro de Skyshroud ............. Pr... R... 200 
Ventos de Rath ................. Br... R... 700 
Vordelo 2 ===2. sas Vd... 1...1,00 
Vhati il-Dal ...................... Dr..... R... 600 
Vinhas de Eladamri ............... Vd...R...750 
Visco Caótico ............. Ym....R...400 
Vorme Crista de Pô ................ Vd ....R... 600 
Vorme Segmentado .................. VA AT 
Vorme Selvagem ..................... Ym.... 1... 100 
Wyvern de Rochafluente ......... Ym .... R... 600 
Xamã de Rootwater .............. Az ....R... 400 
FORTALEZA 

Todos as cartas não listadas aqui são comuns 
evalem R$0,15 

Alarme de Intrusos .................. hz ....R...400 
Alimentador de Espículos ........ vd... 1...075 
Ad oi Vm .... R... 300 
Anel Amaldiçoado ................... hr... R...400 
Anjo Guerreiro ...........eermns Br... R... 600 
Armadilheiro de Dauth ........... Press] = 1,00 
Arqueiro de Skyshround.......... vd... 1.025 
Arruinamento .......eseses Ym ...R... 600 
Assassino da Fortaleza ............. Pr... R...500 
Avivar as Chamas ................. 1 AM O É | 
Barreira de Espinhos ................ a PR E 
Barreira de Essência ................. Br JOD 
Barreira de Flores..................... Vd... 1... 100 
Barreira de Lágrimas ............. Az... 1... 100 
Barreira de Navalhas ............. Ym.... 1... 100 
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Barreira Movediça .................. Ar... 1... 100 
Bode Expiratório ........... Br... 1... 1,00 
BID ans Vad... R..500 
Busca do Conhecimento ............ Br.....R... 800 
Calor da Batalha ................... Ym...1...100 
Campeão Soltariano ................ Br ..... R... 5,00 
Canhão de Vespão .................. hr... 1... 100 
Capataz da Fortaleza ............. Pr... 1... 100 
Comassido =. ess Vd...R...500 
Chifre da Cobiça .............is Ar .....R... 500 
Contemplação .............uueesreem Br... 1... 1,00 
Crovax, o Amaldiçoado ............ Pr....R...450 
DESGID.mesii Vd ...R...400 
Despojar a Mente .............. Pre 1. 150 
Distorcedor de Mentes ............... Pr... R...400 
Druida Eremita ................ Vd ...R...400 
Entaquato srs ros Pr... 1...200 
Espada dos Escolhidos .............. Ar.....R... 300 
Espículo Soldado .................... Ve. 10 
Espírito en-Kor ..............e Br... €... 025 
Esqueletos Escamotadores ......... Pr... R... 400 
Exnpnocgo a UE em hz ....R... 400 
Falcão de Skyshroud ................ Bra... DZ 
Fênix Fragmentária ................ Ym ....R... 600 
Fera Avernal de Rochafluente Vm .... 1... 1,00 
Fortaleza de Volrath................. T....R...600 
Fractius Acídico ................. oe oa fe 
Fracius Cristalino ..................... Dri]: 28 
Fractius Espinhoso .................... Dr.= 1] 200 
Fractius Hibernante .............. Dr..... 1... 1,00 
Fractius Provedor .................. Dome) se 
Fractius Rainha .............., Dr.....R... 7,00 
Fúria Primordial ..................... Vd... 1... 100 
Guerreiro en-Kor .......... Br..... 1... 100 
HestlaçãO escassas asse: hz... 1... 1,00 
Hidra Cuspidora ................ Ym ....R... 400 
Impostor de Thalakos .............. hz ....R... 400 
Infestação de Moggs ............... Ym ....R... 500 
Jardins de Volrath ............... Vo... R...300 
Laboratório de Volrath ............ hr.....R... 400 
Lanceiro en-Kor ........... Br..... 1... 100 
Lícide Apaziguador ................. Br..... 1... 1,00 
Lícide Convulsivo ................. Ym...1...100 
Licide Corruptor ............i us RA 
Lícide Planador .......... hz... 1... 100 
Licide Tentador ............ Va... 1... 1,00 
Máscara do Mímico ................ AZ: 1) 
Metamorto de Volrath ............. hz ...R...500 
Mogg Maníaco ........... Ym... 1... 150 
MOMO. memermaos Pr... R... 400 
Mox de Diamante .................. Ar.....R. 1500 
Névoas Constantes .................. Vd...1...150 
Onda de Chamas .................... Ym...1...250 
Pacto da Sepultura ................. Pr......R... 600 
Pedra Coração ........... Ar... 1... 1,00 
Pedras Rolantes .................... Br... R... 600 
Planos de Invasão .................. Ym....R... 400 
Poço sem Fundo ................... A PA 
Ponte Levadiça ...................... Ar... R... 500 
Ponte Traiçoeira ...................... Ar... R... 7,00 
Procriador de Espículos ............ Vd....R... 450 





VOLTE 
AQUI! QUERO 
VER QUEM VAI ME 
SACRIFICAR 
PARA CAUSAR 


DANO! 
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Pugilista de Rochafluente ...... Ym .... R... 400 
Reédeas do Poder .................... hz... R... 400 
Refúgio Escondido... Br ..... R... 400 
2 DO PR RR a A | | 
RESSINTAGO: noirsa Bis resetar Pr... R... 500 
ROVEDO Ss pecs crss rea a eae AZ cre] uol ON 
Kitochela:.......memmsestsgeaiicigeço hz... 1... 150 
Rito ÉNÃCO canina censeis Vd....1...150 
Salões Oníricos ............... hz ....R...500 
Solo Sagrado... Br.....R...500 
Sonho Andarilho .............. Az... 1... 10 
Temperamento .........meees Br... 1... 1,50 
Toque Verdejante..................... Vd...R...400 
Wyver de Prata ............... hz ...R...500 
Xamã en-Kor .............. Br... R... 400 
ÊXODO 

Todas as cartas não listadas aqui são comuns 
evolem R$0,15 

3) Cotadismo .............esee Br... R... 800 
4) Paladino Atacante .............. Br... €... 025 
5) Convalescença ...................... Br.....R... 450 
6) Dragão Exaltado ................. A Ve 
7) Terreno Elevado .................... Br... 1... 1,00 
8) Custódio da Luz ................... Br... 1... 1,00 
10) Recursos Limitados .............. Br... R... 400 
W) Juramento de Regentes ...... Br ..... R... 300 
12) Paladino en-Vec ................ Br.....R... 600 
13) Paz de Espírito .................. Br..... 1... 1,00 
14) Estouro de Pégasos ............. BE 
1 COMPRO ao o ai Br... 1...200 
17) Reconhecimento .................. Br... 1... 1,00 
23) Caçador de Tesouros ............ Br... 1... 1,00 
24) Barreira de Redes .............. Br.....R... 300 
26) Zelotes en-Dal...................... Br... 1... 200 
29) Curiosidade ................sem AZ ace s5: 129 
30) Licide Dominador .............. Az ...R... 690 
SUE ca sirene hz ....R...500 
32) Equilibrium .............creme Az ....R... 7,00 
33) Ertai, Mago Graduado ...... Az ....R.... 8,00 
6) LRC 1 ap Az... 1... 200 
36) Custódio da Mente ............ Az... 1...200 
37) Baleia Assassina ............... Az... 
38) Brecha de Mana ............... hz... 1... 1,00 
40) Mente sobre Matéria .......... hz ....R... 500 
41) Mirozel ..... sm Az ....1...100 
42) Juramento dos Escolásticos . Az .... R... 5,00 
HOP ESTNÃO sm rirear hz... 1... 1,00 
47) Vagantes de Thalakos ...... Az ....R... 350 
50) Reintegração do Tesouro .... Az .... 1... 200 
57) Degolador de Dauth .......... Pr... 1... 100 
59) Senhor da Guerra de DauthPr...... |... 200 
61) Espectro Entrópico ................ Pr... R... 400 
62) FU ssa rosana Pr... 1... 1,00 
64) OMIO:.sasessisissestiatasasis At 
65) Custódio dos Mortos ............. A pa 
66) Parasitas da Mente ............ Pes 
68) Necrologia ............umemeeees Pro 20) 
69) Juramento dos Carniçais .... Pr...... R.... 400 
70) Prole do Fosso .............. Pr....R... 550 
71) Portador da Peste .............. Pr... R... 450 
72) Pesadelo Recorrente ............ Pr... R... 500 
74) Slaughter ............memes Pisos) a) 
75) Espículo Canibal ................ Psi) sd 
78) Masmorra de Volrath ......... Pr.....R... 500 
82) Acasos do Combate ............ Ym ....R... 400 
83) Inundação de 

Rochafluente .......... o Ym 1.100 
85) Custódio das Chamas ........ Ym.... 1... 1,00 
88) Mogg Assassino ................. Vim... 1... 1,00 
89) Sabujo Monstruoso ............ Ym ....R... 400 
90) Juramento dos Magos ....... Ym .... R... 350 
91) Xamã dos Ogres ................. Ym.... R... 5,00 
93) Pandemônio .........steum Ym ....R... 600 
94) Paroxismo .........emee Ym.... 1...1,00 
95) Preço do Progresso ............. Ym ....1...200 
97) Babuinos Vorazes ............. Ym ....R...500 
99) Wyvern Dente de Sabre ..... Ym..... |... 1,00 
100) Salamandra Escaldante .. Ym .... |... 1,00 
101) Assalto Sísmico ................. Ym ....R...550 
104) Choque de Mágica .......... Ym .... 1... 1,00 
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107) Cartógrafo ............. Ve... 1... 200 

108) Estouro de Javalis ............ Vd ...1...100 

109) Poliçada Élfica .............. vd... 1...100 

112) Custódio das Bestos.......... Vd...1...100 

113) Elo de Mana .................. Vd ....R... 400 

14) Mirri, Felina Guerreira ..... Vd ....R... 5,50 

115) Juramento dos Druidas ... Vd ....R... 8,00 

121) Ressuscitar ...........isememe Ve... 1... 100 

123) Elite de Skyshroud ........... Va... 1... 100 

124) Besta de Guerra de | 
SKYSIIOUA ssscssscemaamiio Vo... R...400 . | 
125) Canção da Serenidade .... Vd .... 1... 1,00 

126) Espículo Incubador .......... Vd....R...400 

127) Espículo Desgarrado ........ Va... 1... 200 | 
128) Espículo Tecelão ................ Vd....R...400 

129) Sobrevivência do 

Mais ADÃO sc. seas asas Vd ...R...500 

131) Escudo de Armas .............. Ar..... R... 600 

132) Portal Errático ................... Ár....R...550 

133) Maleta de Remédios ......... DE cocc: 125/10 

134) Cristal da Memória ........... hr... R... 500 | 
135) Autômato Descuidado ....... Ar ..... R... 5,00 

136) Broche da Anulação ......... hr .....R... 600 

137) Modelador de Céu ............ Ar se. 1... 1,00 

138) Livro de Mágicas .............. Meses = 

139) Esfera de Resistência ......... Ar ..... R... 400 

140) Esquadrilha de Tópteros ... Ar ..... R ... 400 

141) Lícide Transmutante ......... hr... 1... 100 

142) Cavalo de Carga .............. Ar .....R... 400 

143) Cidade de Traidores .......... T....R...500 
UNGLUED 

Ashnod's Coupon ............ hr... R... 550 

B.EM. (Big Furry Monster) ........ Pr..... R... 500 

B.EM. (Big Furry Monster) ........ Pr ..... R... 500 | 
Blacker Lotus .............. Ar.....R... 850 | 
Bronze Calendar .................... Ar... 1...075 | 
BUTERUCOO.sseemserem iris hz ...R... 400 
Burning Cinder Fury of | 
Crimson Chaos Fire... Ym ....R... 5,50 
Cardboard Carapace................ Vd ...R... 550 
Censopship seas eee hz .... 1... 075 

Chaos Confetti ......... Ar... €... 010 

Charm School... hz... 1.075 

Checks and Balances ............... Az .... 1... 075 

Chicken a la King ................ hz ...R... 400 

COEN E ssa ns pia as Ym .... €...010 

(Jon SOSSON ..uecrssenseseecrensonseçem hz... €... 010 
Clom-tAm .................resase BZ... E... 010 
Clambassadors ............... hz... €...010 

Clay PijoON ssa ps Ar... 1...0)5 | 
Common Courtesy ................... Az... 1....075 | 
Deddhead assess Pr... €.. 010 

Ba | a hz... C... 010 | 
Bati Rd E Pr... C.. 010 

Double Deal ........... se Ym ... C... 010 

DODDRE DID LS oecesrereeeseeratei Br... C...010 

Double Play ......... eme vd... €... 010 

Double Take ........... Az... C.. 010 

Elvish Impersonators ................ Va... €... 010 

Flock of Rabid Sheep .............. Vd 1... 075 

TONS ssconaasssornsncas Tb .... €...075 

FOME PIO ssrccssacianiissasçsai e hz... C... 010 
Free-lorAI ........ cearenses hz ....R... 450 
Free-Range Chicken ................ Vd...C...010 
Gerrymandering ......... Vd... 1.075 

Geta Life... Br... 1... 075 
Ghazban Ogress ............me. Vd...C...010 

GnE Fm ns Ar... R... 400 

Goblin: seca cestas Tk.... 1... 100 

Goblin Bookie ........................ Ym... €... 010 

Goblin Bowling Team ............. Ym... €... 010 

E RT o Ym 1... 075 

Growth Spurt .........eems Vd...C... 010 

ES A DE Va... €... 010 
HandeuliS Eras eme Pit ADO 

Hungry Hungry Heifer ............ Va... 1...05 

Hurloon Wrangler ................... Ym .... €... 010 

I'm Rubber, You're Glue ........... Br.....R...400 
Intominigl;=::....-:c.- sas Vd...R... 600 

Infernal Spawn of Evil ............. Pr.....R...400 














Combos do Mês 
CONBIAÇÕES MATADORAS! 


| “ Umbilicus + Sarcomancia 
Token de Sarcomancia infinito 


Místico de Rootwalter + 
Armadilhes Escondida 
Dano 10 mais rápido 


Elo de Mana o 


CO a de cartas mais cr 


Mente sobre Matéria + Estase 
Estase na mesa por mais tempo 
Reciclar + Livro de Mágicas 
Para ficar | na fase de descarte com mais 
| “de duas cartas 


 Broche da Anulação + 
Tenaxes Escaldantes 
Dano 1 eternamente 


The Ultimate Nightmare 

of Wizards of the Coast(R) 
Customer Service 
Timmy, Power Gamer 
Urza's Contad Lenses 
Urza's Science Fair Project 
Volrath's Motion Sensor 
Zombie 


meme rrerren atas 
eeeuensaninaeas 

ecerqanicanaana 
renseee 
sasusanaanas 


SAGA DE URZA 
1) Graça Absoluta 
2) Lei Absoluta 
3) Coro Angelical 


eemeeeennracesantas 


cesaunsanhasan ana antas 


.eenreen rent n nana 


gi e TD o EO 
Jack-in-the-Mox ............meeo AF io. R... 850 
Solum Grifter. ........................ Ym....R...450 
Jester's Sombrero ..........usee hr... R... 700 
HUMbDO IMP ..ss:icesissssmnsssssetrimacss Piza: [5:09 
Knight of the Hokey Pokey ....... Br..... C... 010 
ita SAO Ym... €... 010 
mil] bee pec pç Ym .... R... 400 
DA PSP Rr Br... 1...075 
Look at Me, I'mthe DCI............ Br... R...450 
Mesa Chicken ............. Br..... €...010 
Mine, Mine, Minel................. Vd...R.. 55 
ENITOS MNIOE .....e.cmessemsoeoearerrenrer hr....R... 550 
Miss Demeanor ............i.. Br: 1205 
Mountain... Tb... €...075 
Once More with Feeling ............ Br .....R... 400 
Organ Harvest... Nose e O TO 
UE Pr.....R... 400 
“areia [| A hr... €... 0,10 
BOAS 2a assis ass Tk.=1..= 100 
RIGINS sa ssissssasenssrasauiçiss Tb .... €...075 
RODEIO xs cs isscacasesotassancios e A 
PrismaticWardrobe .................. Br... €... 010 
“PoychicNetwork .......see AZ ...R... 5,50 
ERON aee Ym...1...075 
Rock Lobsher -.;:ss.sscasss esmas Ar... €... 010 
Seissors Lizard .........ceemeses hr... C... 010 
SECADDSUI-:.csisisecisssiorerimiconio Br... €... 010 
ES Tk ..... 1... 1,00 
CÉÁIES iate a PD 
STR AD NS O RN AT: 12205 
Spark Fiend-....cs.. sesuais ccom: Ym...R...500 
Spatula of the Ages ................. ga PR Ps 
ST | PR mA pa 
Squirrel Farm ............mueesereer Vd....R...450 
Strategy, Schmategy ............... Ym....R... 550 
EN 222=: escassas Tb .... C... 075 
Team Spirit................. Vo... €...010 
Temp ofthe Damned................ Pr... C... 010 
The Cheese Stands Alone ......... Br..... R... 400 


Ym.... 1...075 
Vad ...R...500 
Bis 1 00) 
Ars V 06 
E [IF 
Tk.... 1... 1,0 
E Re TO, 
Br... 1... 100 
Br.....R... 400 
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4) Pajem Angelical .................. Br..... €...050 
5) Halo Brilhante ............... Br... C...050 
6) Catastrofe .............me Br.....R... 6,00 
7) Cafegl sueca Br [100 
8) Congregar ........... eres Br ..... C... 0,50 
9) Formação Defensiva ............. Br... 1... 100 
10) Discípulo da Graça ............. Br ..... C... 0,50 
11) Discípulo da Lei ................. Br..... C... 050 
12) Desencantar ....... is Br..... €... 050 
13) Arqueiros de Elite ............... Br... R... 300 
14) Curandeiro da Fé .............. Br... R... 300 
15) Antifona Gloriosa ............... Br... R...500 
16) Balsamo Restaurador ......... Br... C... 0,50 
17) Arauto de Serra ...........u Br... R... 5,00 
18) Modéstia ......... Br... 1...200 
19) Herói Intrépido .............. Br..... R... 250 
20) Monge Idealista ................. Br... 1... 1,00 
21) Monge Realista .......... Br... C... 0,50 
22) Acrólita de Opala .............. Br... 1...200 
23) Arcanjo de Opala .............. Br... R...400 
24) Cariátide de Opala ............ Br..... C... 050 
25) Gárgula de Opala ............. Br... C... 0,50 
26) Titã de Opala .................... Br..... R... 400 
27) Podia... Br... €.405) 
fu1) pf mt Br... R... 400 
29) Caminho da Paz ............... Br... C...050 
30) Pégaso Atacante ................ Br..... C... 050 
31) Nascimento Interplanar ...... Br...... R... 3,00 
32) Presença do Mestre ............. E ga 4 | 
SSL REGNTIE esses cereereasomencoans Br... 1... 100 
34) Lembrança ..........ee Br..... R... 5,00 
35) RaP: Artefatos .............. Br... 1... 1,00 
36) RAP: Preto... Br... C...050 
SEGA ga val bica ie mun RI 
38) RdP: Verde .......... Br... €... 050 
39) RaP: Terrenos... Br... R... 200 
40) RdP: Vermelho ................... Br... C...050 
41) RoP: Branco ....................... Br... C...050 
42) Custódio do Santuário ........ Br..... €... 0,50 
43) Guardião do Santuário ...... Br...... |... 1,00 
44) Marechal Experiente ........... Br..... 1... 1,00 
45) Avatar de Serra .................. Br.....R. 1200 
46) Zelote de Serra ................... Br... C... 050 
47) Abraço de Serra ...........u Br... 1... 1,00 
48) Hino de Serra ..........tuus Br... 1... 1,00 
49) Liturgia de Serra ..............., Br... R... 300 
50) Barreira Tremeluzente ........ Br... 1... 100 
51) Ajudante Silencioso ............ Br..... €...050 
52) Tecelão de Canções ............. Br.....1....1,00 
53) Escultor de Almas ................ Br... R... 400 
54) Voz da Graça .......... Br... 1... 1,00 
St) À (0747 0, PR Br... 1... 1,00 
56) Emboscar ........eets Br... 1...200 
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57) Adoração 
58) Pesquisadores da 
Academia 
59) Anular 
60) Laboratório Arcano 
61) Harmonização 
62) Retorno ao Básico 
63) Barrin, Mago Mestre .......... 
64) Catalogar 
65) Manto de Névoas ............... 
66) Confiscar 
67) Tritões dos Corais 
68) Toque de Recolher 
69) Aluno Destruidor 
70) Abafar 
71) Gênio Errante 
72) Alteração de Encantamento 
73) Campo de Energia .......... 
74) Exaustão 
75) Banco de Nevoeiro ............ 
76) Dragonete Engalanado ..... 
77) Baleia Açu .......meemeres 
78) Estudo Hermético 
79) Hibernação 
80) Caranguejo Ferradura 
81) Mascote Imaginário 
82) Lançar 
83) Refrão Cadenciado 
84) Miragem Duradoura 
85) Mortolídeo ... s 
86) Dragonete de Pendrell. aaa lsê 
87) Fluxo de Pendrell 

88) Dragonete Peregrino 
89) Sorvedouro de Mana ......... 
90) Marca de Poder 
91) Recantação 
92) Rescindir 
93) Retroceder 
94) Tritões da Restinga 
95) Serpente da Restinga 
96) Mostrar e Contar 
97) Sonófora 
98) Coruja da Torre 
99) Inspetor Carrancudo 
100) Golpe de Gênio 
101) Rachar 
102) Telepatia 
103) Espiral Temporal 
104) Ventos Tolarianos 
105) Reviravolta 
106) Véu de Pássaros 
107) Aparição Velada 
108) Crocodilo Velado 
109) Sentinela Velada 
110) Serpente Velado ............. 
111) Sorte Inesperada 
112) Mago Mentor 
113) Zephid 
114) Abraço de Zephid 
115) Horror Abissal 
116) Conspurcar 
17) Privação 
118) Vassalo de Sangue 
119) Salteadores do Pântano .. 
120) Brecha 
121) Demônio Gargalhante ...... 
122) Besouros Carrieiros 
123) Contaminação 
124) Corromper 
125) Eskirge Enlouquecido ........ 
126) Cria das Trevas 
127) Ritual Sombrio 
128) Hora da Escuridão 


ee eenrer remar ren eram 


.essennranesa nana ara unas 


eee 


eenrrtnnreantenar 


eeserese names 


cneennidecan anne ric antas 


sesnesancaaasu 


ese neen ar 


Desen neraninaranaaannaaananass 


serena rennenaner 


.eessunsaanaanas 


sepscsan rrenan rena 


casais eas ari antas ren rea 


eee 


en reenees 


ersesacasaaaasantas asa 


ee eereneen eee 


eeseennsaneauacanaaaansass 


.ensssesees 


eesennese rasa nas 


cesusnnsencanaaa aan asa nas 


neem 


..eeeneres 


sesunsanasanasas 


eeeeremeeneneeneenaneas 


enesunsanaanceanaaaaassas 


eee 


sesercannesaaea neta ns 


nesunssanssanas 


..eeemennes 


anesennracaasa 


cesunsannsana 


eesanseenneaaasaaas 


emacs nneenneanneenas 


enssunasanta 


eee eennerennees 


sense asa isicasdn are arena 


tenra nana cannaa nantes 


sesasusasuaas 


encerrar career hasas 


eetesrennreeareane 


secure arena a 


Arkanun 


TORNEIOS DE MAGICAOS SÁBADOS E DOMINGOS 
(SANCIONADO - ABD) 


Br...R...500 
Az... 1..100 
Az ...C.. 050 
Az... 200 
Az ...R... 400 
Az ...R 500 
Az ..R... 500 
Az ....C... 050 
Az ...C.. 050 
Az... 100 
Az ..C... 050 
Az... C...050 
Az ....C... 050 
Az... 200 
Az ...R..5D0 
Az... 1.100 
AZ RI 
Az... 1.100 
Ar 1100 
Az ...R 300 
Az ...R 400 
Az ...C... 050 
Az... 1.100 
hz ...C... 050 
Az ...R... 400 
Az ...C... 050 
Az AM 
AZ... 1.100 
AZ RS 
Az ...C...050 
Az ...C... 050 
Az... 1.100 
Az ...C... 050 
Az ...C... 050 
Az ...R... 400 
Az ...C... 050 
Az ..C..050 
Az ...C... 050 
Az... 1.100 
Az ....R... 600 
Az ....R 300 
Az ...C...050 
Az 110 
Az ...R. 1500 
Az ...R...500 
Az ...1...300 
Az ...R. 1500 
Az ...C...050 
Az 1.200 
Az ...C...050 
Az... 1...200 
Az ...R...300 
Az 1... 300 
Az ...C... 050 
Az... 200 
Az ..C... 050 
Az ...R... 390 
Az... 1...300 
Pr....R... 400 
Pr... C...050 
Pr... 1.100 
Pr. C...050 
Proa 050 
Pr. C...050 
Pr... C...050 
Pr... C...050 
Pr... R... 500 
Pr... ...050 
Pr... 1.100 
Pr... R.. 400 
Pr... C...050 
Pr....R... 300 
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129) Desalento .................... Pro C... 050 
130) Servidão Diabólica ........... A pe | 
131) Nênia Dissonante ............. Pr..... R... 400 
SIL OUÃO. Pr... €...050 
133) Paladino do Leste -........... Pr... R... 400 
134) Exumar ... ES o Ro IL 
135) Expungir ... Etopesaseca nina Pri Co 050 
136) Dilacerador de Carne ........ Pr..... 1... 100 
137) CaesDeos ....... Pr... C... 050 
138) Ganhos Mal Adguiridos ... Pr..... R... 700 
139) Vulto Indistinto ................ Pr... C... 050 
140) Perversidade Furtiva ........ Pr... R... 300 
141) Sanguessuga de Mana .... Pr..... |... 1,00 
142) Sem Descanso para o Mal . Pr ..... |... 200 
143) Opressão ............. Pr.....R... 500 
144) Ordem de Yawgmoth ......... Pr..... 1... 1,00 
145) Vínculo Parasítico ............ Pr... 1... 100 
146) Perseguir .......................... Pr.....R...700 
147) Pestilência ................. Pr... €... 050 
148) Carniçal Phyrexiano ......... Price Ge 00 
149) Vácuo Interplanar ............ Pr... 1... 200 
150) Sacerdote de Gix ............... Pr... 1...100 
151) Chuva de Imundície ......... Pr... 1... 100 
152) Eskirge Voraz .................... Pr... €... 050 
153) Avantesma Redluso ........... Pr... 1... 1,00 
154) Reprocessar ..........e teme Pr... R... 400 
155) Guarda Sangiifero ......... Pr... 1... 1,00 
156) Adoecer ............serteeee Pr... C... 050 
157) Eskirge Familiar ................ Ffcas |: 10 
158) Eskirge Esvoaçante ............ Pr... €... 050 
159) Agente Adormecido ........... Pr... R...300 
160) Fascíola Espinhenta ......... Pr..... 1... 200 
161) Eter Maculado .................. Pros R 20) 
162) Acovardar ...........ie Pr... €... 050 
163) Mortos Infames .................. Pr... C... 050 
164) Abraço Vampírico ............. pa Pt 1 
165) Vebulide .............. Pr... R... 200 
166) Vilimar 2.1: aii Pre 1 uz 1/00 
167) Réquiem Vil ..................... Prc=1=:::200 
168) Paladino do Oeste ............ Pr... R... 300 
169) Bruxa Mecânica ................ Pr..... R... 300 
170) Édito de Yawgmoth ......... PF aerea: boom ADO 
171) Determinação de 

OVO cassar ssa Pr... R... 3,00 
172) Solo Acido ........................ Ym...1...200 
173) Antagonismo .............. Vm ....R... 400 
174) Raio Voltaico ................... Ym...C... 050 
175) Tumultuar ............i Ym ....R... 300 
176) Marta === ===, Ym ....R... 300 
177) BIOMA csssseasaaasas Ym.... €...050 
178) Balvarte ............. Ym ....R... 300 
179) Demo da Cratera ........... Ym .... R... 600 
180) Impeto Destrutivo ............. Ym .... 1... 1,00 
181) Desordem .............. Ym .... 1... 200 
182) Dromossauro ..................... Ym .... €... 0,50 
183) Electrita ........................ Ym ....R...300 
184) Vacilar ........ Ym.... €...050 
185) Parádiase ............ Ym ....R...400 
186) Manto Flamejante ........... Ym.... €... 050 
187) Formigas de Fogo ............ Ym .... 1... 1,0 
188) Transação Aleatória ......... Ym .... R... 400 
189) Cadetes Goblins ............... Vim .... 1...1,00 
190) Lacaio Goblin ................. Ym.... 1... 100 
191) Matrona Goblin .............. Ym....€... 050 
192) Ofensiva de Goblins ........ Ym.... 1... 200 
193) Patrulha de Goblins ....... Vm .... C... 050 
194) Goblin Salteador ............. Ym.... €...050 
195) Goblins Espeleólogos ........ Ym .... C.... 0,50 
196) Carro de Guerra 

dos Goblins .............es Ym... €... 050 
19716UMA, cascas iii Ym .... 1... 1,00 
198) Investida Arrojada .......... Ym .... €...050 
199) Raio de Calor .................. Ym .... €... 050 


RPG - CARDS - HQ'S 


- CARTAS AVULSAS - 


COMPRE UM DECK 4º EDIÇÃO E GANHE UM BOOSTER 


Av. Goiás, 363 - Sala 2 - Centro - S. Caetano do Sul - SP 
(Próximo ao Shopping São Caetano) 




















200) Raio Repartido ................ Ym.... 1.200 * 282) Dança de Guerra ............. Vd....1...200 * 24)TrogicPoet.............. Dr 6:05 * 36) Pordy ssemmases es caçasts Ym ....C... 025 
DOT) ASsOE:.. 2a Ym...€..050 * 283) Tulio ...........n Vd...R...200 * 25)Anthroplasm ..................... Az ...R...500 * 87)PigmyPyrosaur ................. Ym ....€...0,25 
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LUTOU BEM, 

TATY! QUASE 
CONSEGUIU UM 

PERFECT! 


MAS AGORA 
VÊ SE NÃO FICA 
NAVEGANDO ATÉ 
TARDE! VOCÊ TEM 
AULA DE FISIOLO- 
GIA TRAKTORIANA 
AMANHÃ CEDO! 


<KRILLBITE> OL. 


<TECHNOMANCER> 
Está atrasada. 


<TECHNOMANCER> 
la conseguir. 


A 


mino 
agencies sora gnsar 7257 
EE 


Você 


Puxa, 


Achei que 
O Capitão 


anda criando problemas? 


VAI CHUPAR 
PREGO, 
CAPTAIN! 


E 7/54 


terem ir mt 


Da gm ercaça 
BU ASP AD GIO RT ELO Ar 


que enfim! 


você não 


Palhaço 


ERES a A 


o (e pç A Da Op 9 o a 





até 
na cabeça 
ninJItsã css 
como se chama! 


<KRILLBITE> Você tem certeza de que 


podemos mesmo conversar? 


<TECHNOMANCER> Pode confiar. Este 
canal é seguro. 


esquisito poder falar 
ve 


outra Z. Eles me 
passear na net, mas minhas 


são sempre vigiadas. 


Você deve ser um PUSTA 
para driblar os técnicos da 


Qd Ed 
DEI Ag 
ACrea. 


<TECHNOMANCER> Modestamente... sou, 
sim. O 


<TECHNOMANCER> Mas eu não teria 
conseguido sem sua ajuda. Até que 
você não é nada má atrás de um te- 


clado, heim? 


Ed Le a q 
NRLLLBL. 


sou amadora. Merece mesmo o título 


E> Bobagem. Perto de você, 


de “Tecnomancer”. 


<TECHNOMANCER> Obrigado. E que tipo 
de nickname é esse, “Killbite”? 


TF TT DTTE o ds e 
<KILLBITE> Sou. uma vampira. 


<TECHNOMANCER> Ahn... tá... 


< pe 


<KILLBITE> Droga, é SERIO! Acha que 
eu ia brincar com uma coisa dessas? 


<TECHNOMANCER> Puxa, fo mal. 
Sorry. Mas... vampira? 


É modo de dizer, claro. 

presas, nem garras. Não 
dormir em caixões. Nem 
benta, alho, 


<TECHNOMANCER> Hã... Acho que bala 
de prata é para lobisomem. 


Ora, como eu podia 
isse, NÃO SOU 


vampira 


<KILLBITE Meu funciona de um 


jeito diferente. Alguns órgãos não 


E has ' NS 4 4" 4 
trabalham ma Não posso respirar, 


isso, meu sangue 
perde sua carga energética e 
pode mais alimentar as células. 
Preciso renovar todos os dias, ou 


antro em coma. 


<TECHNOMANCER> Espera aí. Você não 
tem presas? Então como morde as 


pessoas? 


MUITA força. 


eme o APS AD Mp RAT ROEDOR 
RSRS E COR BRO POR ANA 0 





REAR A RA DRT EN CA 
PEIN SS LE AS 


falando sério, 
é minha 


com sangue 


<TECHNOMANCER> Que barra! Como você 
ficou assim? 


de doença. 


Õ 
ser de origem 


ha | 


vampiros d 
portadores del: 
my Captain 


contando essas 


<TECHNOMANCER> Por que você chama o 
Capitão Ninja de “my Captain”? 


“Qh captain, my captain”. 
“Sociedade dos Poetas 
meu filme favorito, até 
“inal. Me nar: no Robin 
que tem a voz 


do Captain? 


<TECHNOMANCER> Achei que você não 
gostasse do Capitão. 


gosto. Digo, sei lá. 


e e q 


maniaco-depressivo: 
ima de bobagem, 
nem ai com 
fundo é um cara 
Não larga do meu 


5] a! se 


parece meu pai, dro 


ga 
je ue - em a - 
tirasse aquela 


em quando... 


<TECHNOMANCER> (Como você se 
o resto da equipe? 


q 


<KILLBITE> A doutora Abigail é dez. 

Me ajudou uma vez, durante ma de 

minhas fugas. A itada tem marido 
lhos, mas não pode voltar para 


estã carregand > corpo um 


para uma 


1 : 


experiência de aumento de força. 
Mudaram sé dig genético aqui no 
NORAD: agora ela é meio humana, 

meio alie ai forte que um 


gorila juas tão gentil... 


Deadly Eve, um 


Contam que era 


do governo. 


Dn 
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<TECHNOMANCER> E a coronel 
Greenwood, aquela vadia de uma figa? 


<KILLBITE> Ela morreu. Descobrimos 
que um cérebro alienígena estava 
habitando seu corpo. 


<TECHNOMANCER> !IlIlIIlIl114111] 


<KILLBITE> Pois é! A bruxa andava 
sempre tentando me bolinar. Pensei 
que era lésbica; na verdade era 
portadora de um alien parasita 
masculino, que estava dentro de um 
robô extraterrestre encontrado pelo 
NORAD há alguns anos. Eles chamam 
esses aliens de traktorianos. Que 
doideira, né 


<TECHNOMANCER> Hmm... aposto que 
você é uma vampira bem gata. Feito 


a Vampirella.“Y 
<KILLBITE> Ih, vai cair do cavalo! 
<TECHNOMANCER> Como você é? 


<KILLBITE> Com a doença, fiquei 
albina. Tenho pele branca com 
manchas rosadas e olhos vermelhos. 
Com o tempo meu cabelo ficou 
branco, mas gosto de tingir de 
loiro, como era antes. 


<KILLBITE> Decepcionado? 


<TECHNOMANCER> De Jeito nenhum. 
Você precisa conhecer minha turma. 
Tem cada figura... 

<KILLBITE> Então chega de falar de 


Ed 


mim. (Como você é? 


<TECHNOMANCER> Normal, acho. Típico 
nerd de computador. Magro, cabelo 
curto, óculos. Nada especial. 


<KILLBITE> Não fala assim. Eu ADORO 
gente normal. Você precisa ver, 
este lugar parece uma droga de gibi 
de super-heróis! Faz tempo que não 
vejo um cara: com bíceps menores que 
a própria cabeça! 


<KILLBITE> O que está vestindo? 


<TECHNOMANCER> Jeans e camiseta. 


“ 
| 


<KILLBITE> Que alívio! Por aqui só 
tem gente em uniformes estranhos, 
simbiontes e armaduras 
de luzinhas. Minha única 
de ver alguém com jeans e 
é diante de um espelho! 


<TECHNOMANCER> Puxa, parece que você 
detesta mesmo esse lugar! Não pensa 
em fugir? Já tentou alguma vez? 


<KILLBITE> Claro. O tempo todo. vJá 
escapei várias vezes, mas eles 
sempre me encontram e trazem de 
volta. Normal. 


pd sp a PÁ a a qa 
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<TECHNOMANCER> Não gostaria de 
fugir DE VERDADE? Digo, para nunca 
mais voltar? 


<RILLBITE> Eu pensava muito nisso 

no começo, mas agora já desencanei. 
Para onde eu iria? A casa de meus 

pais está sendo vigiada. Não tenho 
outro lugar para ir. 


<KILLBITE> Fico satisfeita com umas 
escapadinhas de vez em quando. Só 
para esticar as pernas e atazanar a 
vida do Captain. 


<TECHNOMANCER> Olha... eu não devia 
estar contando isto, mas tenho uns 
amigos que podem ajudar. Você podia 
ficar com a gente. 


<TECHNOMANCER> Não temos uma vida 
muito tranqúila, mas é bem melhor 
que ser “hóspede” da Força Aérea. 


<TECHNOMANCER> Se estiver a fim, 
podemos bolar alguma coisa para 
tirar você daí. 


<KILLBITE> Puxa... não e€eei... 


<KILLBITE> Aqui, na base do NORAD, 
tenho mais chances de achar uma 
cura para meu vampirismo. Aí me 
deixam voltar para caga. 


CHNOMANCER> Deixa disso! O 
itão Palhaço e seu pessoal não 
ndem curar ninguém! Eles só 


— 
— 


t 

= 

em ter você como um super- 
ado . para lutar contra aliens, 
coisa parecida. 


<TECHNOMANCER> Quer passar o resto 
da vida recebendo ordens dele? Vem 
com a gente! 


<KILLBITE> Vocês me dão um tempo 
para pensar? 


<TECHNOMANCER> Claro. Eu volto a 
entrar em contato. 


<KILLBITE> Não demore. Talvez eu 
acabe concordando. Ia ser dez fazer 
parte de uma turma normal outra vez. 


<TECHNOMANCER> Então tá. Pensa bem. 
A gente se fala depois. 


<KILLBITE> Tchau. Beijão. 





TUDO NA 
BOA, GALERA! 
PARECE QUE A 

TATJANA TÁ COM 

A GENTE! 


DESENCANA, 
TEC/ ELES VÃO 
APRENDER A 
NÃO SE METER 


COM OS ROGUE 
VAMOS 


QUEBRAR A 


MAS ACHO 
QUE O RESTO 
DO U.F.O. TEAM 
VAI PEGAR 
PESADO/ 





Você pensou que conhecia 
NI CC TO O) 











Pense de novo! 


O sol não brilha mais nos céus. 
O frio e a fome atormentam a raça humana. 
O lorde vampiro Dimitri governa soberano. Neste mundo 
tenebroso vivem os DARKSTALKERS!”, os mais poderosos 
seres sobrenaturais. Mas serão eles nossa chance de 


salvação... ou a causa de nossa extinção?! 


Direto dos videogames para o RPG, 
um novo universo com novos e terríveis lutadores. 
O primeiro cenário de horror para 


3D&T, DEFENSORES DE Tóquio 3º EpiçÃo. 





INTtÃoO PERCA EM SUA PRÓXIMA 
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